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ECCOCI QUI 


Eccoci qui con il N.46 di Antagamers, arrivato con il suo consolidato ed 
usuale ritardo, che oramai credo abbiate imparato ad accettare... o, al- 
meno, questo è quello che mi piace pensare. :-) 

In questo editoriale credo sia giusto segnalarvi che uno dei canali che 
ha collaborato con noi negli ultimi numeri, purtroppo, ci saluta. 

VR Italia, infatti, ad inizio maggio ha cessato di esistere come noi lo ab- 
biamo conosciuto in questi anni, portando a compimento la propria tra- 
sformazione in “GameCvit”. Il nuovo canale (visibile su Twitch e YouTu- 
be) mantiene il numeroso (e prezioso) materiale dedicato alla VR realiz- 
zato fino ad oggi dal suo team ma, da ora, parlerà del mondo dei video- 
game nella sua totalità (cosa che peraltro già aveva iniziato a fare con il 
vecchio “brand”). 

Fin qui nulla di traumatico, perché anche il nuovo canale avrebbe potuto 
trovare spazio su queste pagine, se non fosse che questa riorganizza- 
zione ha portato anche al distacco dal sito internet di VR Italia, per il 
quale venivano scritte (e dal quale venivano selezionate) le recensioni a 
firma di Alessandro Redaelli che avete letto su questa rivista. 

In qualche modo sono certo che riuscirò a portarvi comunque i contenuti 
più interessanti di GameCvit su queste pagine, anche se non ho ancora 
definito il modo migliore di farlo. 


Per motivi di tempo, oltre che di spazio, in questo numero salta invece la 
rubrica della posta ma questa mancanza viene compensata dal ritorno 
di GRW dopo un numero di pausa (bentornato Graziano). 

A proposito di ritorni, troverete anche l’articolo su Xevious a cura di Ste- 
fano Piccinni, uno dei primi lettori ad aver anche contribuito al progetto 
Antagamers scrivendo degli articoli per la pagina Facebook quando an- 
cora la rivista non esisteva. 

E già che si parla di firme, mi sembra doveroso, a questo punto, citare e 
ringraziare anche Mattia Tenco e Riccardo Lamine Vega che tornano su 
queste pagine dopo il loro esordio avvenuto sullo scorso numero 


Ora, come sempre non mi resta che augurarvi... buona lettura! 


INDICE 


IN QUESTO NUMERO... 


XEVIOUS ARCADE 
SKATE BOARDIN’ ATARI VCS/2600 
CALIFORNIA GAMES COMMODORE 64 
PROJECT X AMIGA 
PLAYSTATION HARDWARE 
FALLOUT 3 PC WINDOWS 
THE ORDER: 1886 PLAYSTATION 4 


JEDI FALLEN ORDER TODAY 


FALLOUT 4 FBS CORNER 
DEEP ROCK GALACTIC FBS CORNER 


UNDERDOGS VR ITALIA 
UNDERCOVER VR ITALIA 
TROPICO VR VR ITALIA 


ANNO 1989 RETROEDICOLA 


IAN LIVINGSTONE’S 
DEATHTRAP DUNGEON 


ARRETRATI 
SCATOLE BRUTTE DA TAIWAN 


IL GIUDIZIO FINALE 


ANTA Alla fine di ogni gioco che troverete in questo 

numero ci sarà uno spazio come questo Cari AntaGamers, quando vede- 

all’interno del quale vedrete un giudizio che È d Idi h 
cercherà di riassumere se il titolo merita di te questo riquadro vuol dire che 


essere giocato anche oggi. tocca a voi! 
Infatti questo spazio delle re- 
censioni conterrà i commenti 


- Il titolo ha retto bene lo scorrere degli anni? più interessanti e simpatici e- 
- E’ talmente ben fatto che potrebbe piacere anche ai nostri | mersi dai post pubblicati sulla 


figli? pagina Facebook di AntaGa- 
- Si adatta alle necessità di un quarant'enne che ha sempre one 


meno tempo da dedicare ai videogiochi? 
- Se non lo avete mai giocato, è il caso di provare a recupe- 
rarlo? i PS: Laddove necessario i com- 


menti potrebbero venire accor- 
pati o modificati senza alterar- 
ne, però, il significato. 


Le domande a cui idealmente dobbiamo rispondere sono le seguen- 
ti: 


| giochi migliori potranno poi venire premiati da due medaglie ben 
precise: 


Un titolo da recuperare per gli appassionati 
del genere e/o di quella particolare epoca 


storica. Per quanto bello, gli altri potrebbero 
SILVER rimanere con questa lacuna ludica per dedi- 


carsi ad altro più vicino ai loro gusti. 


In questi riquadri vado a com- 
mentare come quel determi- 
nato gioco venne recensito 
dalla carta stampata 
dell’epoca per capire come il 


i i i = x ; | titolo venne accolto: fu com- 
Sia ben chiaro: un gioco che non guadagna questi riconoscimenti i preso appieno? Fu sottovalu- 


potrebbe essere comunque un gioco valido, ma qualcosa non gli Zi tato o sopravvalutato? 
permette di raggiungere l'eccellenza. Potreste comunque trovarlo 
meritevole di attenzione se appartiene al vostro genere preferito. | Quando possibile comparerò 


; È x è varie recensioni e vi dirò se 
Attenzione però... se trovate la seguente “onorificenza” state ben YI quella determinata testata 


distanti da quel programma! icuuf riuscì a valutare correttamen- 
if te il gioco o se, al contrario, 
diede consigli sbagliati ai vi- 
deogiocatori di allora, tipo 
elogiare un titolo mediocre o 
non rendersi conto del valore 
di un grande classico. 


Sarà una specie di recensione 
delle recensioni, insomma! ;) 


Note Legali 


Tutti i marchi riportati appartengono ai legittimi proprietari; marchi di terzi, nomi di prodotti, nomi commerciali, 
nomi corporativi e società citati possono essere marchi di proprietà dei rispettivi titolari o marchi registrati da altre 
Società e sono stati utilizzati a puro scopo di analisi storica e di informazione, sempre a beneficio del possessore e 
senza alcun fine di violazione dei diritti di Copyright vigenti. 

Tutte le informazioni ed i contenuti (testi, grafica ed immagini) riportati senza fonti sono, al meglio della nostra co- 
noscenza, di pubblico dominio; se, involontariamente, è stato pubblicato materiale soggetto a copyright o in viola- 
zione alla legge si prega di comunicarcelo e provvederemo immediatamente a rimuoverlo. 


Per qualsiasi comunicazione potete scrivere al seguente indirizzo: 
antagamers99@gmail.com 


VINEUDAME STURY 


Di Stefano Piccinni 


All’inizio degli anni ottanta 
la Nakamura Manifacturing 
Co., meglio nota come 
Namco, apprezzato 
produttore di To- 
kyo, era a pieno 
titolo nell'olimpo 
dei videogiochi. 
Il suo Pac 

Man, come 
sappiamo, i 
rappresentò 6A 
la pietra milia- 
re del rinasci- 
mento dei vi- 
deogame e si 
può con buone 
ragioni consi- 
derare un titolo 
prodromico 
all'avvento del- 
la Golden Age. 
Inoltre gli ac- 
cordi di distri- 
buzione reci- 
proca stipulati 
con Atari garan- 
tivano alla casa di 
Tokyo la presenza 


sul florido ma agguerrito 
mercato statunitense. 
Su entrambe le rive 
dell'Oceano Pacifico però 
l’obiettivo rimase il medesi- 
mo per tutti i produttori: 
creare giochi appassionan- 
ti per conqui- 
stare il 
mercato, 
superan- 
do la con- 
correnza con 
le novità, ma 
anche battendo- 
la sul suo stes- 
so campo. 
Fu 
nell’ottica 
della 
se- 
conda 
ipotesi 
che si ve- 
rificarono 
le circo- 
stanze 
che die- 
dero il 
via al 
progetto 
di Xe- 


vious, cogliendo dei risulta- 
ti che probabilmente anda- 
rono, meritatamente, ben 
oltre ogni rosea iniziale a- 
spettativa. Le specifiche 
che furono affidate al team 
di designer furono infatti 
ricalcate su Scramble, 
grande successo della 
concorrente Konami. Il tito- 
lo da sviluppare non dove- 
va essere a schermata fis- 
sa, e doveva prevedere 
almeno due tipi di arma- 
menti. Ovviamente il team 
non si limitò a copiare pe- 
dissequamente il game- 
play di Scramble, ma lo in- 
terpretò con un approccio 
completamente differente, 
profondo e quasi maniaca- 
le, creando un titolo inno- 
vativo ed originale che si 
rivelò di grandissimo suc- 
cesso presso i videogioca- 
tori. 


Nei primi stadi di sviluppo il 
gioco, battezzato Cheyen- 
ne, fu ambientato nel con- 
flitto vietnamita, con il gio- 
catore ai comandi di un eli- 


<< 
COIN-OP 


1982 


cottero d’assalto. Prima di 
concretizzare qualcosa tut- 
tavia il team di sviluppatori 
subì delle defezioni, ed il 
designer Endo Masanobu, 
aka EVEZOO, posto a ca- 
po del team, decise di mo- 
dificare il Mondo di gioco 
trasportandolo in un futuro 
fantascientifico ispirato ai 
classici del genere. 
Benché ai fini del game- 
play non cambiasse prati- 
camente nulla, per dare 
una profondità finora mai 
vista in un titolo arcade 
scrisse una sceneggiatura 
per fornire una solidità nar- 
rativa alla storia (che però 
venne resa interamente 
pubblica solo successiva- 
mente), e addirittura creò 


Le soluzioni utilizzate per il design grafico di Xevious stabilirono gli 
standard per gli anni successivi. L'inserimento delle pitture di Nazca nel 
fondale fu un piccolo tocco di classe che contribuì ad accrescere la 
fama del videogame e ne divenne una caratteristica distintiva. 


i. i il 


E 1) Una schermata di gioco dell’arcade Xevious in tutta la sua bellezza. 


1 giocare oltre che da vedere... 


ex-novo un lin- 
guaggio, lo Xe- 
vi, ed il relativo 
alfabeto, basa- 
to sulla nume- 
razione esade- 
cimale. Il titolo 
del videogame 
sarebbe dovu- 
to essere Ze- 
vious, ma i ca- 
poccioni di 
Namco pensa- 
rono fosse 
molto più figo 
metterci una X 
per non sem- 
brare i soliti bu- 
rini giapponesi che non 
sanno pronunciare bene le 
consonanti. Con somma 
disapprovazione di Endo il 
titolo fu quindi 
mutato in Xe- 
vious, che co- 
me il preceden- 
te conteneva al 
suo interno la 
designazione 
in codice adot- 
tata da Namco 
per lo sviluppo, 
ossia V seguito 
da un numero - 
in questo caso 
la designazio- 
ne era V10. 


Nel 1982 questa grafica era capace di attirare i classici capannelli di 
ragazzi nelle sale giochi. Contando che poi il titolo era anche bello da 
non può davvero stupirci il suo successo. 


LA STORIA 


nel 12000 a.C. un biocom- 
puter superintelligente 
chiamato GAMP (acronimo 
di General Artificial Matrix 
Producer - a qualcuno il 
concetto potrebbe ricorda- 
re la Unimatrice Borg) vie- 
ne costruito per creare dei 
cloni (chiamati GAMPs) a 
servizio e protezione degli 
umani che abitavano la 
Terra. Tuttavia un innesto 
di cellule cerebrali umane 
nel GAMP porta a conse- 
guenze imprevedibili: il 
DNA del progetto originale 
si deteriora ed i GAMPs 
iniziano ad avere dei pen- 
sieri. 

I GAMPSs pensanti si con- 


VINEUDAME STURY 


vincono presto che la spe- 
cie umana sia estrema- 
mente inferiore a loro e co- 
sì, estremizzando lo scopo 
per cui erano stati creati, si 
convincono che il modo 
migliore per proteggerli sia 
quello di renderli schiavi. 
Una volta soggiogati gli u- 
mani, per sfuggire alla in- 
combente era glaciale, i 
GAMPs stabiliscono di por- 
tare gli umani su sei piane- 
ti abitabili: Terminus, Atlan- 


"vw 
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tus, Daerius, Krakatos, Ba- 
gurius e Xevious. L’ultimo 
gruppo di umani, destinato 
a Bagurius, tuttavia si ribel- 
la e dopo aver sconfitto i 
GAMPs della loro scorta 
decide di restare sulla Ter- 
ra. 
Qui gli umani riescono a 
sopravvivere alla glaciazio- 
ne e a creare una florida 
civiltà che, però, corre il 
rischio di essere nuova- 
mente spazzata via da 
LU 
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continue eruzioni vulcani- 
che e terremoti. 

Tali cataclismi fanno emer- 
gere dal sottosuolo le anti- 
che strutture della prece- 
dente civiltà, nelle quali 
viene rinvenuta una picco- 
la nave spaziale, unica 
possibile ancora di salvez- 
za per l'umanità. 

Così, quattromila anni do- 
po la ribellione degli umani 
destinati a Bagurius, un 
terrestre di nome Mu e il 
suo androide Eve lasciano 
la Terra a bordo di questa 
piccola nave spaziale per 
raggiungere Xevious e 
chiedere aiuto ai loro pro- 


| genitori. Gli Xeviani non 


riservano però loro un cal- 
do benvenuto, imprigio- 
nandoli. 

Il compagno di cella di Mu, 
un dissidente xeviano di 
nome Mio Veetha informa 
il prigioniero terrestre 
dell’intenzione degli Xevia- 
ni di riconquistare la Terra, 
grazie a delle avanzate 
strutture nascoste chiama- 


|. teSole capaci di clonare 


GAMP. Con l’aiuto 
dell’androide Eve i due rie- 
scono ad evadere e, dopo 
aver armato e ribattezzato 
la piccola nave Sol Valou 
(uccello del Sole - per gli 
amici “solvalou”... tuttattac- 


Poiché il logo rimaneva praticamente fisso 
= % per la durata dell’attract mode non erano 
{1 infrequenti fenomeni di bruciatura dei fo- 

i sfori del CRT. il logo restava così legger- 
7) mente “tatuato” sul monitor, ed anche 
1 quando su quel cabinet non era più instal- 

i lato Xevious (ipotesi non velleitaria soprat- 
| tutto in Italia dove spessissimo i distribu- 
.\ tori importavano solo le schede e usavano 
i) cabinet 


generici) rimaneva il suo 


“fantasma”! 


SERIE 
COIN-0P 


cato!), fanno infine rotta 
verso la Terra. 

Qui, nel frattempo, 
l'attacco alieno è già in 
corso ed è proprio in que- 
sto momento che il video- 
game ha inizio, con la Sol- 
valou che rientra 
nell'atmosfera e diventa 
l'unica arma in grado di op- 
porsi agli alieni. 


LA GRAFICA E LE ARMI 


Il designer grafico Shigeki 
Toyama ebbe l’incarico di 
disegnare la navetta del 
giocatore e le numerose 
unità nemiche dal caratteri- 
stico aspetto metallico. 
Toyama fu uno fra i primi 
grafici ad utilizzare la tecni- 
ca del palette shifting (o 


color cycling) per 
simulare una tridi- 
mensionalità sugli 
sprite bidimensiona- 
li. 

L'elicottero previsto 
in Cheyenne cedette 
quindi il posto alla 
Solvalou, piccola 
nave spaziale a due 
motori verticalmente 
sovrapposti, dal de- 
sign vagamente ispi- 
rato alla USS No- 
stromo, dotata di du- 
e tipi di armi: lo zap- 
per, capace di spa- 
rare brevi raffiche ed 
efficace contro i ne- 
mici aerei e il blaster, con 
un rateo di fuoco più lento 
e distruttivo solo contro i 
bersagli terrestri. 
Quest'ultimo veniva ag- 
ganciato tramite il mirino 
posto ad una breve distan- 
za dalla Solvalou, il quale 
si “illuminava” di rosso 
quando veniva inquadrato 
un bersaglio. 


Hiroshi “Mr.Dotman” Ono 
invece disegnò gli epici 
fondali del gioco, costituiti 
da foreste, deserti, fiumi e 
mari, scenari perfetti per 
far risaltare il design tecno- 
logico delle unità da batta- 
glia. 

Ono inserì anche un tocco 


Il riquadro che vedete qui a fianco era 
presente sui cabinati originali americani e 
fungeva da (stringatissimo) manuale di 


istruzioni del gioco: il minimo per tuffarsi | 


nell’azione. 


Fronte del bellissimo flyer giapponese, dove è già definitivo il design che la 
Solvalou manterrà per tutta la serie. 


magistrale collocando nel 
mezzo di una piana deser- 
tica la rappresentazione 
del Condor di Nazca, con- 
tribuendo a rendere affa- 
scinante e amato l'alone 
esoterico e misterioso che 
questo videogame evoca- 
va. 

La mappa del gioco era 
costituita da un'unica im- 
magine di 1024x2048 
pixel, divise in sedici aree 
di 224x2048 punti, la cui 
porzione visualizzata a 
schermo si riduceva a 
224x288 pixel su CRT o- 
rientato verticalmente. 

Con questo metodo le aree 
erano parzialmente so- 
vrapposte; ad esempio 
l'area 3 e l'area 8 erano 
quasi identiche come sfon- 
do, ma la disposizione del- 
le unità terrestri era diffe- 
rente. 


STOP FUNCTION ATTACKING CORE !! 


| numerosi nemici in Xe- 
vious erano divisi in aerei o 
terrestri, e avevano pecu- 
liari caratteristiche che ne 
determinavano il compor- 
tamento. 


Esistevano poi due tipi 
speciali di bersagli terre- 
stri, normalmente invisibili. 
Il primo di questi era la tor- 
re Sol, una grossa struttura 
sotterranea ed occultata 
che veniva rilevata dal mi- 
rino del blaster. Quando si 
trovava a puntare su una 
Sol infatti diventava mo- 
mentaneamente rosso; il 
primo colpo di blaster face- 
va emergere la struttura, e 
il secondo la distruggeva. 
Le torri Sol erano poste 


In uno dei flyer americani il gioco veniva definito come “pubblicizzato sulla 
televisione nazionale come il gioco Atari che non puoi fare a casa!”, accompa- 
gnato da un tizio vestito (male) da motociclista. 


singolarmente o in gruppi 


“x da quattro. 


Il secondo tipo di ber- 
saglio invisibile era 
una piccola 
bandiera 
gialla vista in 
Rally-X (successo di 
Namco di qualche anno 
prima); a differenza del- 
la Sol questa non ve- 
niva rilevata dal mi- 
rino, ma similmente 
compariva in po- 
che aree predeter- 
minate - principal- 
mente lungo i corsi 
d’acqua - e, a seconda 
delle impostazioni degli 
switch del cabinato, poteva 
valere una Solvalou extra 
o 10000 punti. 
Endo affermò di aver crea- 
to volutamente questi ber- 
sagli non immediatamente 
individuabili affinché si dif- 
fondesse presso i giocatori 
la leggenda dei 
“bonus nascosti”. 
In effetti la sua tro- 


piani alti di Namco dal 
team di sviluppa 
(probabilmente temevano 
che l’idea sarebbe stata 
cassata da miopi dirigenti 
dell’azienda - n.d. AG). 

| “capoccioni” di Namco ne 
furono informati solo in se- 
guito, dopo il grande suc- 
cesso del gioco, e chiesero 
immediatamente conto al 
team. 

Masanobu si finse molto 
meravigliato dal fatto, e li- 
quidò la questione definen- 
dola un semplice bug sfug- 
gito al controllo. Ovvia- 
mente è difficile credere 
che Namco si bevve una 
simile fandonia; più proba- 
bilmente, visto il grande 
successo che la trovata 
aveva riscosso e il grande 
hype creato attorno al vi- 
deogame, perdonò più che 
volentieri l’intraprendente 
designer. 


vata fu lungimirante, 
dato che Xevious 
stabilì de facto lo 
standard relativo ad 
elementi segreti nei 
videogames. 

Poiché era la prima 
volta che venne uti- 
lizzato l'inserimento 
di questi “segreti”, 
leggenda vuole che 
tale aggiunta non 
venne comunicata ai 


IL GIOCO 


Xevious era uno sparatutto 
a scorrimento verticale for- 
zato, dall'obiettivo sempli- 
ce e comune a molti video- 
game del periodo: soprav- 
vivere il più a lungo possi- 
bile alle ondate nemiche. 
La Solvalou poteva muo- 
versi, agilmente ma non 
tanto velocemente, grazie 
al joystick a otto direzioni 
all’interno della schermata 
di gioco, ed essendo lo 
scorrimento forzato non 
era possibile rallentare o 
tornare indietro. Ovvia- 
mente due pulsanti indi- 
pendenti controllavano il 
fuoco del blaster e dello 
zapper. 


Dal punto di vista artistico 


la mappa di Xevious era 
un capolavoro per l'epoca 
della sua uscita; foreste, 
strade, fiumi, aeroporti, 
mare e deserti, con 
l'inserimento di quel tocco 
di classe che fu il Condor 
di Nazca. 

Nessun videogame fino ad 


allora aveva proposto sfon- 


La conversione rilasciata da Namco nel 
1984 per Famicom fu un vero capolavoro 
di tecnica e programmazione. Fu la più 
accurata conversione disponibile ma rima- 
se un esclusiva nipponica fino alla pre- 
sentazione del NES sugli altri mercati. Il 
gameplay non risentì del cambio di forma- 
to nella schermata grazie al sapiente lavo- 
ro dei programmatori, che dovettero an- 
che superare alcune limitazioni tecniche 
imposte dal Famicom rispetto al più po- 
tente hardware a 3 processori Z80 su cui 
girava il coin-op. Una vera e propria killer 
application per il Famicom, contribuì a 
trainare il successo della piattaforma sul 
mercato giapponese. 


di realistici e vivaci come 
quelli disegnato da Mr. 
Dotman; ne possiamo ave- 
re la misura se pensiamo 
che i grandi successi di 
Namco, antecedenti di solo 
un paio di anni a Xevious e 
che avevano come sfondo 
una semplice schermata 
nera o quasi. 


Per evitare di creare un 
gioco ripetitivo interamente 
basato sui pattern, il team 
fece in modo di calibrare la 
difficoltà in maniera adatti- 
va: se la Solvalou avesse 


Lat 


La conversione per Apple Il del 1984, rea- = 
lizzata da Mindscape, fu tra le prime ad _- 
arrivare per i giocatori domestici al di fuori 

del Giappone. La seppur minimale colon- i 
na sonora non era presente. 
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Nel 1986 ancora Mindscape 
l’imbarazzante versione per Commodore 
64, sulla quale non c’è nulla da dire se non 
"passate oltre e dimenticate di averla mai 
vista". 


distrutto numerosi bersagli, 
navi nemiche più potenti e 
insidiose avrebbero attac- 
cato il giocatore. In pratica 
la difficoltà del gioco sa- 
rebbe aumentata con 
l'abilità dimostrata; era an- 
che possibile mantenere 
un approccio per così dire 
di più basso profilo - evi- 
tando gli spari nemici sen- 
za distruggere le unità osti- 
li. In questo modo la diffi- 


Nel 1987 la Probe rilasciò la propria con- 
versione anche per ZX Spectrum. 

Sul piccolo home computer inglese si 
rinunciò completamente all’uso dei colori 
per l’area di gioco vera e propria, con un 
effetto gameboy ante litteram. 
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coltà si manteneva più 
bassa evitando di fare ap- 
parire navi nemiche più pe- 
ricolose. 

La difficoltà adattiva e la 
regola che stabiliva la posi- 
zione di uscita delle unità 
aeree nemiche in relazione 
alla posizione della Solva- 
lou faceva in modo che o- 
gni partita fosse differente 
dalla precedente; solo le 
unità terrestri comparivano 
in punti predeterminati che 
era possibile memorizzare 
schematicamente. 


Purtroppo in Xevious man- 

cava una vera e propria 

fine, ed una volta raggiunta 
e superata 


Per rimediare allo stravolgimento delle 
proporzioni nella schermata di gioco che 
aveva afflitto le precedenti conversioni la 
Probe nella sua serie ridusse l’area di gio- 
co visualizzata a schermo. Questa fu la 
versione per Amstrad CPC del 1986. 


la sedicesima difficilissima 
area, il gioco ricominciava 
dalla settima, aumentando 
però il livello di difficoltà. 


Il titolo ebbe un grandissi- 
mo successo nella sua pa- 
tria d'origine, dove è tutto- 
ra considerato uno dei ca- 
polavori assoluti dell’arte 
videoludica; più tiepido il 
successo negli USA e in 
Europa, dove comunque 
non mancarono legioni di 
hardcore gamers forgiate 


La versione Atari 7800 faceva quello che 
poteva per ricordare il più possibile 
l'originale, senza infamia e senza lode. 


1700 da 


sullo sparatutto di Namco. 


LE CONVERSIONI 


Numerose furono le con- 
versioni domestiche rila- 
sciate per computer diffusi 
solo sul territorio giappone- 
se e che, per nostra e vo- 
stra comodità, tralascere- 
mo. 

Menzione particolare meri- 
ta però la conversione per 
Famicom del 1984 che si 


La Solvalou fu così amata in Giappone da 
diventare un vero oggetto di culto per gli 
appassionati. 


rivelò una vera killer appli- 
cation per la neonata piat- 
taforma di Nintendo. 

Il titolo andò esaurito al 
lancio e complessivamente 
vennero vendute circa 1,3 
milioni di copie. 

Il centralino di Namco fu 
subissato di telefonate da 
parte dei giocatori in cerca 
di consigli e la stampa spe- 
cializzata rispose al suc- 
cesso del titolo alimentan- 
do una vera e propria xe- 
vious-mania. 

La presenza di un titolo di 
ottima qualità, oltretutto già 
molto apprezzato dal pub- 
blico locale, fu decisivo per 
sancire il successo della 
console Nintendo nella 
propria patria. 

Lo stesso anno furono re- 
se disponibili fuori dal 
Giappone le conversioni 
per Apple Il e per la serie 
di computer 8 bit di Atari. 
Nel 1986 furono rilasciate 
le conversioni per Commo- 
dore 64 e Amstrad CPC, e 


# Grazie alle potenzialità della macchina fu 


quasi pixel perfect la conversione di Pro- 
be per Atari ST rilasciata nel 1987. Rispet- 
to alle conversioni della stessa software 
house la parte fissa della schermata ven- 
ne curiosamente spostata sul lato destro. 


furono ultimate, ma mai 
rilasciate, quelle per le 
console Atari VCS e 5200, 
mentre l’anno seguente fu 
la volta di ZX Spectrum, 
Atari ST e Atari 7800. 


L’impatto di Xevious fu e- 
norme, particolarmente in 
Giappone, rendendolo uno 
dei videogame più amati di 
sempre e dando il via alla 
serie del titolo. 

Per quanto mi riguarda, 
invece, questo fu un video- 
game abbastanza difficile: 
personalmente in sala gio- 
chi non riuscii mai ad an- 
dare troppo oltre la prima 
Andor Genesis; il budget a 
disposizione era ridotto e 
preferivo dedicare il mio 
millino anche ad altri vide- 
ogame piuttosto che con- 
centrarmi solo su un titolo, 
ma sicuramente almeno 
una duecento lire era riser- 
vata a Xevious! 

Un mio amico invece era 
decisamente più bravo, ma 
poiché immancabilmente 
durante le partite era solito 
fare un notevole casino in 
occasione della distruzione 
di boss o di morti subitane- 
e, le sue giocate termina- 
vano spesso col gestore 
che gli spegneva crudel- 
mente la macchina... m 


Di M. “HAL9000” Tenco 


Anche i migliori possono 
incappare in passi falsi e 
opere non esattamente 
all'altezza della fama ac- 
quisita, anche quando si 
può contare su di un curri- 
culum che annovera un 
certo numero di capolavori. 
Non dovrebbe stupirci, 


| quindi, che un genio come 
i David Crane, dopo aver 


creato Pitfall!, Pitfall Il - 
The Lost Caverns , The 
Activision Decathlon, abbia 
potuto realizzare un titolo 
dimenticabile. 

A conferma di questo ecco 
comparire questo (non a 
caso) poco conosciuto 
Skate Boardin'. 

Non lo conoscete? 
Nessuna paura! Ci siamo 
qui noi di Antagamers per 


“parlarvi di questo videogio- 


co! 


LE ORIGINI DI 
SKATE BOARDIN’ 


Il titolo in questione è stato 
sviluppato nel 1987 da Ab- 
solute Entertainment, un 
etichetta che forse non vi 
dirà molto, ma che in realtà 
riuscì ad operare per una 
decina di anni e ebbe il 
pregio di essere stata fon- 
data, nel 1986, da alcuni 


storici programmatori di 
Activision, cioè John Van 
Ryzin, Alex DeMeo e i fra- 
telli Dan e Gary Kitchen. 
Per quanto su alcune pagi- 
ne internet lo stesso David 
Crane venga indicato co- 
me un co-fondatore, in re- 
altà collaborò con 
l'etichetta solo in un secon- 
do momento. 


E' doveroso ricordare che 
Crane all’epoca era già 
passato a realizzare pro- 
grammi per il C64, compu- 
ter sul quale aveva pro- 
grammato Ghostbusters, 
Little Computer People e 
The Transformers. 

Cosa mai spinse il talen- 
tuoso programmatore a 
tornare sulla obsoleta con- 
sole Atari VCS/2600? 
All'epoca il successo del 
NES in America aveva im- 
provvisamente riacceso 
l'interesse verso le conso- 
le, considerate morte dopo 
la crisi del 1983, ridando 
vita ad un VCS/2600 che, 
oltre a poter contare anco- 
ra su di una base installata 
notevole, era anche stato 
rilanciato da Atari come 
macchina da gioco econo- 
mica. 

In quel periodo, improvvi- 
samente, il mercato aveva 
perciò un assoluto bisogno 
di nuovi giochi per quella 
vecchia piattaforma per 
nulla facile da programma- 
re. 

La partita iniziava qui, ai piedi delle scale 


di casa vostra con il fidato skate tra le 
mani. 


Non sappiamo se Crane, 
che aveva un'ottima dime- 
stichezza con quella mac- 
china, fu “spinto” da Abso- 
lute a questo ritorno o se, 
invece, fu lui a proporsi vi- 
sta la situazione che si era 
venuta a creare. 

Quel che è certo è che uno 
dei coder più amati del 
VCS/2600, reso famoso da 
quella Activision che lui 
stesso aveva aiutato a fon- 
dare, tornava a program- 
mare su questa console. 
Crane fu quindi capace di 
partorire un nuovo capola- 
voro? 

Come vi ho anticipato 
all’inizio dell’articolo, pur- 
troppo, la risposta è no. 
Ma prima di capire nel det- 
taglio il perché, vediamo in 
cosa consisteva il gioco 
uscì nei negozi. 


NUOVE STRADE 
DA PERCORRERE 


Skate Boarding’ era am- 
bientato in un tipico conte- 
sto cittadino americano e 
al giocatore veniva chiesto 
di controllare un giovane 
skateboarder. 

Lo scopo del gioco era, al- 
meno sulla carta, molto 
semplice: completare con il 
proprio skate trenta “trick” 


Immortalati nell’atto di compiere un prodi- 
gioso balzo da una rampa. 

In alto, sempre visibili, potete notare sia il 
timer del tempo mancante alla fine del 
gioco, sia il numero di trick ancora da 
completare. 


da effettuare su rampe e 
tubi disseminati nella map- 
pa. 

Il problema era dato dalla 
vastità della suddetta map- 
pa, elemento che richiede- 
va di memorizzare (o dise- 
gnare con carta e penna) 
tutta l’area di gioco quadro 
dopo quadro per evitare i 
(tanti) vicoli ciechi presenti 
ed ottimizzare al meglio il 
proprio percorso per riusci- 
re a sfruttare tutti e trenta 
gli ostacoli in rapida se- 
quenza. 

Cinque minuti potrebbero 
sembrare tanti, ma erano 
in realtà davvero pochi per 
portare a termine tutte e 
trenta le evoluzioni. 

Ah, se ve lo state chieden- 
do, rifare la stessa evolu- 
zione sul medesimo osta- 
colo non dava punti... fur- 
bacchioni! =D 


Quel cavalletto in basso serviva solo a 
rompere le scatole. Evitarlo, anche nei 
modi più acrobatici possibili, non vi avreb- 
be dato alcun punto. 
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Degna di nota anche la 
presenza di una strada 
lungo la quale, per rispar- 
miare tempo, era possibile 
"skitchare", cioè attaccarsi 
alle automobili in movi- 
mento per farsi dare un 
passaggio. 


GRAFICA E SONORO 


La grafica di Skate 
Boardin' era semplice e 
colorata, con uno stile tipi- 
co dei giochi Atari 2600. 
L'animazione del protago- 
nista, per quanto limitata, 
era fluida. 

Gli sfondi invece non ave- 
vano un numero di ele- 
menti elevato, ma suffi- 


ciente a rendere unico ogni 


RY 


quadro, così da aiutare il 
giocatore a memorizzare la 
mappa e a ricordare più 
facilmente i quadri che a- 
veva già visitato. 

Dal punto di vista sonoro, 
invece, durante il gioco era 
presente una musichetta 
carina, ma presto ripetitiva, 
e un paio di effetti sonori: 
uno per quando vi riusciva 
un trick, e uno per quando 
andavate a sbattere. 

Non esattamente il massi- 
mo della varietà. 

È giusto però sottolineare 
come, dal punto di vista 
della realizzazione, il pro- 
gramma fosse pulito, non 
avesse evidenti problemi di 


La mappa completa di Skate Boardin’, ottenuta con un certosino collage delle varie 
schermate del gioco da Atarimania.com. 
Se avete la pazienza di farlo, potete contare i tubi e le rampe visibili: sono esattamente 
trenta. Nessun trick venne nascosto in alcun modo al giocatore. 


“flickering” e il tutto risul- 
tasse solido, almeno tecni- 
camente. 

Dopotutto sarebbe stato 
davvero strano il contrario, 
trattandosi di David Crane. 
| problemi del titolo, però, 
non mancarono. 


MA IL DIVERTIMENTO? 


Il gioco era senza dubbio 
molto difficile perché ri- 
chiedeva la volontà di me- 
morizzare e studiare il per- 
corso ottimale tentativo do- 
po tentativo. 

L'essere un titolo impegna- 
tivo, però, non era di per 
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sé un grande problema 
quando il gameplay era in 
grado di regalare belle e- 
mozioni al giocatore. 

In questo caso però, supe- 
rato lo scoglio del limite di 
tempo che inizialmente po- 
teva risultare un pochino 
frustrante, ci si doveva 
scontrare con un ulteriore 
problema, per nulla secon- 
dario: il controllo del perso- 
naggio principale era dav- 
vero ostico, poco intuitivo 
e, in generale, incapace di 
dare soddisfazione al gio- 
catore. 

Più che sentirsi bravi dopo 
aver fatto al meglio un ge- 
sto atletico con lo skate, 
era più normale pensare di 
aver avuto “una botta di 
culo” difficile da replicare in 
una partita successiva. 

Il fatto poi che le tipologie 
di trick fossero solo due 
non aiutava a sentirsi esat- 
tamente dei veri skater. 


Certo, la longevità poten- 
zialmente era discreta, ga- 
rantita da quei trenta tubi/ 
rampe da scoprire, uniti 
alla sfida di creare il per- 
corso più razionale e velo- 
ce per raggiungerli tutti, 
così da migliorare il proprio 
record una volta realizzato 
il punteggio massimo. 
Purtroppo, però, era ben 
più probabile che la bassa 
soddisfazione offerta dal 
gioco e il macchinoso si- 
stema di controllo spinges- 
sero il giocatore ad abban- 
donare la cartuccia su di 
una mensola vicina alla 
console dopo poche partite 
piuttosto che accettare le 
sfide appena citate e pro- 
poste da David Crane in 
questa cartuccia. 

Non credo proprio che 
questo possa essere con- 
siderato l'indicatore di un 
gioco particolarmente riu- 
scito. 


Passare dentro i tubi richiedeva una preci- 
sione millimetrica che poteva diventare 
davvero snervante. 


IN DEFINITIVA 


Skate Boardin' è un gioco 
semplice che, allo stesso 
tempo, riesce però a non 
essere particolarmente di- 
vertente e che oggi ha pro- 
babilmente l’unico “merito” 
di esser uno dei primi titoli 
di skateboarding della sto- 
ria del videogioco. 

Senza dubbio è innegabile 
che David Crane avesse 
già intuito alcuni elementi 
embrionali dei prodotti “alla 
Tony Hawk”, ma la tecno- 
logia a sua disposizione 
era effettivamente troppo 
limitata per questa tipologi- 
a di esperienza. 

Non credo sia un caso se 
questo genere si sia con- 
solidato solo quindici anni 
dopo su hardware infinita- 
mente più potenti, segno 
che le aspirazioni di un ti- 
tolo come Skate Boardin' 
fossero davvero troppo al- 
te per una console come il 
VCS/2600. 


Prima di passare al giudi- 
zio finale vi lascio con 
qualche curiosità legata 
questo gioco: 

- Skate Boardin' è stato 
ripubblicato nel 2002 come 
parte della collezione Acti- 
vision Anthology; 

- Absolute Entertainment, 
non essendo un publisher 
ma una “semplice” softwa- 


re house, si appoggiò pro- 
prio ad Activision per la di- 
stribuzione del gioco, se- 
gno che gli ex dipendenti 
che la avevano fondata e- 
rano rimasti sicuramente in 
buoni rapporti con la loro 
precedente azienda. 

- Nonostante l’innegabile 
fama di cui David Crane 
godeva già all’epoca, in 
nessun punto della confe- 
zione, del gioco o del ma- 
nuale venne indicato che il 
creatore del gioco era lui. 

Il fatto che si tratti di un su- 
o lavoro è diventato pubbli- 
co solo in un secondo mo- 
mento grazie ad internet. 
Tale scelta pare piuttosto 
bizzarra, visto che il suo 
nome in bella vista avreb- 
be potuto attirare molti ap- 
passionati di quella piatta- 
forma. Non ci è dato sape- 
re se questa sia stata una 
scelta di Crane o, più sem- 
plicemente, una politica 


gioco, ottenuta - parrebbe - 

utilizzando tutti gli espe- I 

dienti consentiti dal gioco I 

(inclusi un paio di bug) uni- 

ti ad un percorso estrema- 

mente ragionato. 

Difficile fare meglio. I 
- L'anno successivo ven- 

ne rilasciato, in esclusiva 


messa in atto dalla azien- per l'Atari 7800, il seguito 
da stessa. di questo gioco: Super 
Considerato comunque Skateboardin'. La cartuccia 
che nessuno dei giochi di venne sempre prodotta da 
Absolute Entertainment Absolute Entertainment, 
del periodo indicò il pro- distribuita da Activision e 
grammatore che lo aveva programmata da David 
realizzato, credo sia più Crane. 
probabile la seconda ipote- Anche in questo caso, pe- 
SÌ. rò, il suo nome non com- 

- Su Youtube (qui) potete parve in nessun punto del- 
vedere una speed run del la produzione. m 


A dispetto dell'idea originale e azzeccata (specie 
ANTA considerato ciò che diventeranno giochi di questo 

genere dalla prima Playstation in poi), non si può 
GAME nascondere che Skate Boardin' su VCS/2600 sia 

però un titolo con troppe lacune e troppa poca at- 
trattiva per valere il nostro (sempre più raro) tempo libero di “anta”. 
A voler essere onesti fino in fondo, già prestava il fianco a critiche ben 
motivate all’epoca della sua uscita, figurarsi pertanto quanto possa es- 
sere poco intrigante giocarci oggi. 
Sia chiaro, questa cartuccia non è una macchia così grande nel curricu- 
lum dell’autore e, alla fine, può anche essere citata positivamente per il 
concept innovativo che presentò all’epoca e per la sua eccellente realiz- 
zazione tecnica ma, purtroppo, i limiti dell'hardware sul quale girava era- 
no troppi per garantire anche un prodotto divertente ed appagante. 
Insomma, se dovete proprio ricordare (e rigiocare) David Crane su Atari 
VCS/2600 meglio rivolgersi ai suoi lavori precedenti (su tutti i due Pitfall 
e Decathlon) piuttosto che a questo Skate Boardin”. 
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PUBBLICITA DEL PASSATO - 


VIDEOGIOCO 


SEGA PORTATILE 


UN VIDEOGAME PORTATILE CON SCHERMO 
INCORPORATO, COLORI E GRAFICA AD ASAMIZIOZA 
ALTA RISOLUZIONE, CRISTALLI LIQUIDI, RIMANGA 

RETROILLUMINATO E GIOCHI STILE a 
ARCADE A 32 COLORI 


WOODY POP 


TV TUNER 
E' UN ACCESSORIO 
PER UTILIZZARE 
GAME GEAR COME UN 
TELEVISORE 
PORTATILE A COLORI 
PUOI SINTONIZZARTI 
SU TUTTE LE 
EMITTENTI PER 
SEGUIRE TRA UN 
GIOCO E 
L'ALTRO IL TUO 
PROGRAMMA 
PREFERITO 


VINEUDAME STURY 


Di Massimiliano Conte 


Erede dei precedenti gio- 
chi multi-evento "Summer 
Games" e "Winter Games", 
sempre realizzati da Epyx, 
questo California Games si 
proponeva di portarci a 
praticare degli sport ritenuti 
tipicamente Californiani, 
con la manifesta intenzio- 
ne di tenerci incollati ai 
monitor e ai televisori per 


Halfpipe era una delle prove più apprezza- 
te in questo gioco. E anche per il sotto- 
scritto era forse la più divertente. 


meme 
1987 
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migliorare sempre di più in 
nostri punteggi e (magari) 
scoprire nuovi trucchi in 
quella determinata discipli- 
na. 

Bene, se questo era il pro- 
posito del gioco, beh... di- 
rei che venne ampliamente 
raggiunto. 

Alzi la mano chi, avendo 
l'età giusta per godere di 
un bel C64 in camera sua 
in quel 1987, non si è mai 
imbattuto in questo gioco. 
Molto pochi... e di sono 
pronto a scommettere che 


OCEAN PACIFIC 
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ANTA 


la maggior parte di voi che 
avete ancora in alto la ma- 
no ne siete rimasti affasci- 
nati. 

Impossibile non rimanere 
stregati da questo titolo, a 
partire dalla grafica che, 
per essere generata dall’8 
bit Commodore, saltava 
subito all'occhio per la sua 
bellezza oltre che per la 
sua funzionalità, imprezio- 
sita poi da piccole chicche 
che comparivano in cia- 
scuna disciplina. 

E qui è bene ricordare che 
il gioco era formato da un 
tatale di ben sei discipline 
sportive: halfpipe su skate- 
board, pattinaggio a rotel- 
le, surf, BMX, footbag e 
frisbee. 

Tutte queste specialità era- 
no diversissime l'una 
dall'altra, al punto da sem- 
brare cinque giochi total- 
mente indipendenti... ed in 
qualche modo tutto ciò era 
vero, visto che ciascuna 
“prova” era stata realizzata 


COMMODORE 64 — 


Altra iconica prova del gioco... seconda 
fonte di calli sulle mani di noi adolescenti 
dell'epoca! (la prima ve la lascio immagi- 
nare) 


da un programmatore di- 
verso. 

Essendo esperienze così 
diverse tra di loro è chiaro 
che ciascun giocatore ave- 
va la propria disciplina pre- 
ferita (e quella più odiata). 
Il fatto poi che fino ad otto 
giocatori umani potessero 
sfidarsi a turno in tutte 
queste discipline rendeva 
le sfide con gli amici diver- 
tenti e, a dirla tutta, il vero 
fulcro del gioco. 


di 
COMMODORE 64 
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ZXSPECTRUM 


Alla fine non era così stra- 
no ritrovarsi davanti al C64 


SERVO 
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con la propria compagnia 
di amici e finire a sfidarsi in 
intense sessioni di gioco 
che potevano durare an- 
che interi pomeriggi (ah... 
beati i tempi senza pensie- 
ri della scuola media!). 

Un risultato che faceva 
passare in secondo piano 
anche il fatto che, se si af- 
frontava California Games 
in singolo, il gioco perde 
una parte del suo morden- 
te, per quanto fosse co- 
munque ancora abbastan- 


Il footbag personalmente mi faceva inner- 

vosire non poco... ma chi riusciva a carpir- 
ne i segreti era in grado di divertirsi molto 

(massacrando stormi di gabbiani)! 


VINEUDAME STURY 


DIE, 
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La prova sui pattini aveva i suoi estimato- 
ri... io non ero esattamente uno di loro. 


za godibile. 


Da un punto di vista audio 
il titolo offriva degli effetti 
sonori efficaci che sottoli- 
neavano le gesta degli at- 
leti in ciascuna prova. 

Sul versante “musicale” si 
poteva ascoltare un tema 
iniziale nei titoli di testa 
che personalmente non ho 
mai trovato particolarmen- 
te accattivante, mentre al- 
cune discipline godevano 
del proprio accompagna- 


1987 


00240 


mento (skate, surf e frisbe- 
e) che, per quanto un tanti- 
no ripetitive, era decisa- 
mente più orecchiabili della 
prima. 

Insomma, un comparto so- 
noro che avrebbe potuto 
essere migliore, ma che 
costituiva comunque un 
dignitoso sottofondo. 


AI di là della qualità tecnica 
del titolo che, come detto, 
si assestava su alti livelli, 
che è una motivazione più 
che lecita per ricordare Ca- 
lifornia Games oggi, sussi- 
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ste anche un’altra ragione 
per la quale il titolo ha un 
posto d’onore nei cuori di 
molti di noi “anta”: è infatti 
opinione comune che que- 
sto gioco fu il canto del ci- 
gno di Epyx, un'etichetta 
che di lì a poco vide cam- 
biare pesantemente il suo 
organico e, negli anni suc- 
cessivi, non riuscì a sfor- 
nare più giochi capaci di 
incidere sul mercato, come 
invece era riuscita a fare 
con questa serie, con i due 
Impossibile Mission e con 
altri bei titoli dell'epoca 8 
bit. 


A riprova di ciò possiamo 
citare proprio il seguito di 
questo programma, Cali- 
fornia Games 2, uscito nel 
1990, che si rivelò incapa- 
ce di generare anche solo 
una parte del successo del 
primo capitolo. 


Ma come andò questo gio- 
co al “botteghino”? 

Beh, la versione C64, usci- 
ta insieme a quella Apple 
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II, ottenne un successo di 
critica e pubblico notevole, 
vendendo 300.000 copie in 
nove mesi (numero davve- 
ro elevato per l'epoca) e 
risultando apprezzata in 
egual misura sia dal pub- 
blico maschile che femmi- 
nile (unico gioco Epyx a 
raggiungere questo tra- 


facebook 


Roberto Carraro 

Stragiocato con NES con tutta la 
famiglia e amici. 

Un titolo che potremmo consi- 
derare... totale! 

Musichette che sono impresse 
nella memoria e che potrebbero 
essere menzionate in una fanto- 
matica classifica delle 10 Origi- 
nal Sound Track vintage anni 80. 
Sarebbe curioso capire quanto 
costò all'epoca questo gioco e 
quanto ha fatto guadagnare 
negli anni (immagino parecchio 
comunque). 

Il due lo giocai su PC ed a parte 
lo skate e lo snowboard, che 
erano ben fatti, ed il deltaplano, 
che nessuno mai ha capito come 
cavolo funzionasse, gli altri 
sport non erano chissà che spet- 
tacolo. 


"COMMODORE 64 


VINEUDAME STURY 


1° HOLLYWOOD 


eo 


__SERVO Ocean Pacific 


guardo nei test pre-lancio). 


L’ottimo risultato, come è 
logico aspettarsi, portò il 
gioco ad approdare, negli 
anni successivi, su un nu- 
mero di piattaforme pazze- 
sco: Amstrad CPC, ZX 
Spectrum, MSX, Atari ST, 
Amiga, Ms-Dos, Lynx 
(orfana del pattinaggio), 
Master System, NES, 
Megadrive (privato del fri- 
sbee) e perfino Atari VCS 
2600 (anche se su questa 
ultima console venne ta- 
gliata sia la prova sui patti- 


La sezione BMX era forse un po' più tradi- 
zionale e standard come prova. 


PC MS-DOS 


facebook 


Giulio Cesare 

L'ho apprezzato, proprio come 
gli altri sportivi Epyx; la prova 
che preferisco è footbag, men- 
tre BMX e surf le ho sempre 
trovate poco intuitive anche se 
ben realizzate. Deludente la 
versione Amiga, giocabile ma 
che avrebbe potuto offrire mol- 
to di più. La fine della mitica 
Epyx è dipesa in buona parte dal 
bagno di sangue relativo allo 
sviluppo del Lynx... 


ni che la prova con il fri- 
sbee), cellulari e Nintendo 
Wii. 
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LITE 
yy 4 Zzap! a settembre 1987 dedica al gioco in versione 
DA, ha C64 tre pagine di recensione con, in bella evidenza 
fra già nella prima, la Medaglia d'Oro assegnata questo 7} 
titolo Epyx. >, 
L'articolo introduce questo “California” ricordando come questo sia 
il quinto capitolo della serie ”"Games”, preceduto da “Summer” (due. {Lust 
giochi), “Winter” e World, per poi approfondire ognuna delle sei 
discipline disponibili, non prima di sottolineare come sia possibile 
far partecipare ad ognuna di esse fino ad un massimo di otto gioca- 
tori umani. La pagella finale, tra i numerosi elogi al gioco, segnala 
solo una certa lunghezza nel multiload su cassetta, ma per il resto decreta che questo sia il migliore “qualsiasi cosa” 
Games di Epyx pubblicato fino a quel momento, sancito da un globale di 97% nella tabella finale. | tte commenti pre- i 
senti non fanno che confermare questa linea di pensiero, soffermandosi in particolare sull’ottima grafica che Epyx è 
riuscita a ricavare dal C64. 


_auesst@g ‘n anno dopo, nel primo numero di TGM (!!!) del settem- 
GI bre 1988 trova spazio la recensione per VCS 2600. Oggi ì 
1) RIME sembra assurdo che TGM abbia recensito un gioco per 

maghi odo 
; questa macchina... ma nella logica dei primi numeri della 
rivista, nata per coprire computer 16 bit e console, la cosa non era poi 
così “off topic”! 
Il voto finale è pari a 65%: nonostante venga infatti riconosciuto Pr. 
l'enorme sforzo fatto per fare entrare quattro delle sei discipline nella 
cartuccia del 2600 (anche con discreti risultati), il sonoro scarno e la 
poca longevità in single player non convincono la redazione. 


A gennaio ‘89 arriva su TGM anche la versione per Amiga: bella, ma l'entusiasmo per il titolo è decisamente minore. 
Motivo? Forse la moda di questo genere di giochi stava già tramontando e ciò ha influito sul voto. Anche perché l’unico 
vero difetto segnalato è una cura grafica non perfetta negli eventi BMX e Half Pipe. Per il resto il titolo presenta tutto ciò 
che di buono gli aveva permesso di ottenere la medaglia d’oro su C64 


Ed infine a novembre 1989, due anni abbondanti dopo la versione C64, questo gioco giunge sulle pagine di TGM an- 
che nella sua versione Atari ST. Il voto scende ancora e arriva ad 82% e questa volta viene ben indicato che il motivo è VER - 
nella scarsa conversione riservata al computer Atari. Il gioco di per sé meriterebbe 90%, ma il lavoro fatto per portare 
su ST il titolo presenta - almeno a detta del recensore - molte lacune, specie nella giocabilità tanto che il porting merite- 
rebbe a suo dire un 60% scarso se analizzato in ma- niera slegata dal gioco. 


Restiamo in casa Xenia e 


33) ING a N-<® andiamo a vedere sul ver- 
VAL i ViMA RESSE sante console quali recen- 


TAMA sioni siamo riusciti a recuperare nei Con- 
solemania di quel periodo. 
La prima recensione appare sul numero di 
dicembre 1991 e riguarda la versione NES 
del gioco. Giancarlo Calzetta assegna alla 
= si — cartuccia un 90%, promuovendo in toto il 
gioco. Unico piccolo neo: alcune animazioni non risultano “curate al massimo”. 


Saltiamo quindi a marzo 1992 dove, nello spazio sempre di una pagina, viene invece recensita la versione Master 
System. A giudicarla questa volta è Dave che conferma anche su questa piattaforma il precedente voto: 90%. A non 
convincere del tutto, in questo caso, è il controllo che, in alcune situazioni, può risultare problematico. ha 


Finiamo quindi con il numero successivo, quello di aprile 1992, nel quale compare la valutazione di California Games 
per Megadrive al termine di un articolo lungo ben due pagine. A scriverlo è ancora Dave che, a dispetto delle maggiori 
capacità del 16 bit Sega, assegna al titolo un voto inferiore, cioè 83%. Il motivo è da ricercare nel fatto che alcune delle 
prove (surf e BMX) non sembrano essere state realizzate al meglio, rendendo di fatto il titolo inferiore anche alla versio- 
ne Lynx, come detto espressamente dal redattore. A Dave non importa invece molto il fatto che manchi del tutto la pro- 
va del frisbee in quanto da lui sempre odiata, ma è un taglio che ad alcuni giocatori potrebbe in effetti pesare. 
Insomma, una versione discreta, ma con qualche innegabile ombra. : 
a n 
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Facciamo ora un salto in casa Jackson e su CVG troviamo due richiami 

al gioco. Il primo è un veloce trafiletto proprio nel primo numero della 

rivista, gennaio 1991, e dedicato a California Games nella sua versione 

budget per C64 e Amstrad CPC. Se la versione Commodore si prende 
un bel 94%, quella CPC viene definita una “massacrante parodia della brillante 
versione per C64"”, beccandosi un poco dignitoso 45%. Lacrimuccia invece per 
l’altro titolo presente nella pagina, FA18 Intreceptor per Amiga (che si porta a casa 
un 82%, giusto per la cronaca). 


Ad aprile 1992 la rivista torna a parlare del gioco nella sua versione per Megadrive 
alla quale viene dedicata una pagina di recensione. L'articolo è una traduzione dell’originale inglese scritto da Frank 
O'Connor che assegna al titolo un 87% (equivalente più o meno ad un “bene... ma non benissimo”). A Frank dispiace 
non che per questioni di memoria la disciplina del fisbee sia stata rimossa, ma non risultano altre pecche nella sua di- 
samina, eccezion fatta per il sonoro che non lo sembra aver convinto del tutto (78%), anche se poi nell'articolo non ar- 
gomenta questo voto inferiore alla media. 


Proseguiamo questa carrellata con il Game Power del gennaio 1992 

® dove troviamo una recensione di due pagine di California Games per 
NES. Il voto finale è pari ad 80%, assegnato dal redattore che risponde al sopran- 
nome di “Raist”. Nel commento le sei discipline vengono definite di “scarso spesso- 
re” con “controlli non sempre immediati’ e che annoiano velocemente se giocati da 
soli. A salvare il gioco e a risollevare il voto sono le sfide con gli amici, capaci di 
dare al titolo tutto un altro sapore. 
Il voto è pertanto una giusta media tra la appannata esperienza in single player e 
l'ottimo divertimento garantito invece nel caso abbiate molti amici da coinvolgere. 


Ad ottobre 1991 la versione NES di California Games arriva anche su K con una recensio- 
ne lunga una pagina scarsa. La valutazione è pari a 885 millesimi, un voto molto buono 
ma non eccezionale. Andando a vedere il commento che accompagna questo numerino in 
cerca di difetti che possano chiarire la mancata eccellenza, in realtà troviamo solo cenni ai 
lati positivi: il titolo risulta “molto divertente” e con una “giocabilità buona” oltre ad essere molto lon- 
gevo, specie grazie l'opzione a più giocatori. A questo punto dobbiamo supporre che le numerose 
qualità che compongono il gioco anche su NES non siano state sufficienti, da sole, a giustificare una 
valutazione più alta del titolo. 
Piccola nota: a giugno 1989, sempre su K, in un trafiletto dedicato a vari titoli Sega Master System, 
California cali prese solo 710 perché “antiquato”, ma soprattutto, perché privato del modo a più giocatori 
dell'originale. 


 Peù 
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Antonio Guarnaschelli 

Uno dei miei giochi preferiti! 

Su C64 ore ed ore, con fratello 
ed amici. Quanti colli rotti con la 
bici, quanti gabbiani ammazzati 
con la pallina!!! 

Adoravo il surf e ho messo mol- 
to tempo ad imparare il frisbee ! 
Alla fine padroneggiavano tutte 
le discipline . Che bei ricordi. 


il frisbee... onestamente non ricordo una SPEED i 3 
sola partita a questa disciplina. Forse non 


era la più apprezzata da me e i miei amici. OCEAN PACIFIC 001209 
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AN! Gli sgargianti colori degli anni ottanta 
trasudano prepotenti da questa storica 
cover del gioco. 


Insomma, quasi ogni gio- 
catore sulla faccia della 
terra nei primi anni novan- 
ta, poté cimentarsi con 
questo titolo a prescindere 
da quale sistema di gioco 
avesse nella propria came- 
retta. 


Già che siamo qui e siamo 
i soliti curiosoni, divertia- 
moci a dare un'occhiata a 
ciò che hanno combinato 
alcuni dei programmatori 
che contribuirono a realiz- 
zare questo gioco su C64: 
Chuck Sommerville, il cre- 
atore della sezione halfpi- 
pe, ha sviluppato in segui- 
to il gioco Chip's Challen- 
ge. 

Ken Nicholson, progettista 
del gioco footbag , ha con- 
tribuito alla realizzazione 
delle prime librerie DirectX 


PRESS po aes [0] 
» oe a” nta - 


Ma et 
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di Microsoft. 

Infine Kevin Norman, la 
mente dietro la sezione 
BMX, ha fondato una so- 
cietà di giochi educativi 
chiamata Norman & Glo- 
bus. 


Sia chiaro, queste classifi- 
che sono alquanto discuti- 
bili, ma se un gioco ci fini- 
sce sempre in mezzo... 
qualche merito lo dovrà 
pur avere, anche al di là di 
quella stramaledetta no- 
stalgia che troppe volte fal- 
sa i ricordi della nostra 
(oramai lontana) fanciullez- 
za. O forse no? m 


Che dire, questo è un gio- 
co davvero importante per 
la storia del computer 8 bit 
Commodore, al punto che 
non è raro trovarlo nella 
top ten dei migliori titoli per 
C64 che affollano la rete. 


Lo ammetto... sarà una questione di gusti | 
personali, ma tutta la serie Epyx dei “Games” | 


Aa a NON MI Sembra essere invecchiata nel miglio- | 
€ i "A | re dei modi. Certo, ognuno di noi potrebbe | 
en? ea VEE +. vare alcune di queste discipline divertenti 
anche oggi, specie se utilizzate come terreno di sfida contro un | 
amico o un parente. Purtroppo, però, proprio la sua caratteristica di | 
essere “tanti gusti” mescolati assieme, che era uno dei suoi punti | 
forti all'epoca, oggi fa apparire il titolo un tantino sfilacciato e privo | 
di mordente. Ci si diverte qualche minuto, ma. poi si sente | 

l'esigenza di passare oltre. 

E’ giusto ribadirlo: nessuno potrà toglierci i bei pomeriggi che ci ha 
regalato all’epoca, ma California Games non è più in grado di re- 
galare quelle sensazioni, cosa che invece altri titoli, anche più vec- 
chi, riescono invece ad offrire a più di trent'anni di distanza. 

E visto che siamo qui proprio per capire quanto bene siano invec- 
chiati i videogames della nostra infanzia, non me la sento di attri- 
buire alcuna medaglia a questo titolo che, al contrario, all’epoca ne 


riuscì a conquistare parecchie in quasi tutte le sue versioni. 
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Di Massimiliano Conte 


In quel (oramai) lontano 
1992 Internet non esisteva 
e il fenomeno dell'hype a- 
veva connotati ben diversi 
da quello che conosciamo 
oggi. Non era il frutto di so- 


dit: : «pil# 0a . 
SPEED GUNS BURRO SIDE MISSHE PIASNA 


fisticati annunci anni prima 
del rilascio del gioco, ma- 
gari smentiti e poi rinvigori- 
ti da studiate mosse di 
marketing che coinvolge- 
vano milioni di giocatori. 
Quasi sempre l'indiscrezio- 
ne su di un titolo arrivava 
pochi mesi prima della sua 


NAGNA LAZER SIFALIN 


Giulio Cesare 
Non sono un appassionato di 
shoot'em up, ma Project-X è 


decisamente sopravvalutato. 
Concordo con il tuo giudizio: 
grande prova tecnica (anche se 
da questo lato preferisco A- 
gony), ma difficoltà esagerata e 
quella sensazione di "finto" (la 
stessa di un certo Body Blows) 
sollevano più di qualche dubbio 
in merito alla benevolenza delle 
recensioni dell'epoca. Su Amiga 
è possibile giocare di meglio 
(Apidya, SWIV, Disposable Hero, 
le conversioni di Silkworm, St 
Dragon e R-Type) 


uscita, con un trafiletto, un 
piccolo articolo o (quando 
eravamo a ridosso del rila- 
scio) addirittura con un'in- 
tera preview sulla carta 
stampata del settore. 

Il bacino di utenza che 
coinvolgeva e discuteva 
quell’uscita di solito non 
arrivava oltre il cortile della 
scuola o al di là della ri- 
stretta compagnia del 
quartiere. 

In quell'epoca l'hype era 
più che altro alimentato dai 
nostri sogni, nei quali im- 
maginavamo che il gioco di 
turno avrebbe spremuto 
oltre ogni realistica possibi- 
lità i nostri computer. 

E così passavamo pome- 
riggi interi speculando con 
gli amici, fantasticando su 
quali meraviglie questa o 


Sciami di nemici da evitare e distruggere, 
come da copione in questo genere di gio- 
chi! 


Lucio Arboretti 
Concordo con la recensione. 
Purtroppo all'epoca sembrava 
che tutti i giochi pubblicati da 
"certe" software house 
(Psygnosis, Team 17, etc...) do- 
vevano "per forza" essere pietre 
miliari, capolavori, etc. Etc. In 
realtà erano soltanto buoni gio- 
chi con una realizzazione tecnica 
di ottimo livello. Project X non 
fa eccezione. Buon gioco. Buona 
grafica e ottimo sonoro. lo gio- 
cai più che altro la versione '93. 
Secondo me molto più appetibi- 
le per via di una difficoltà meno 
bastarda. Buon gioco ma nulla 
di epocale. 


quella software house a- 
vrebbero tirato fuori dal ci- 
lindro dell'hardware di tur- 
no. 

Ecco, se un merito va attri- 
buito a Team 17, lo devo 
riconoscere, è di certo 
quello di aver saputo gene- 
rare questa particolare at- 


QX La qualità di sprite e fondali è indiscutibi- 
i le... e anche il loro movimento era decisa- 


mente ottimo. 


> 
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Mostri grandi e cattivi ne abbiamo? Certo che sì! 


tesa per tutti i loro titoli rila- 
sciati su Amiga. 

Non discutiamo ora se tut- 
to ciò avvenisse a torto o a 
ragione. 

Prendiamo solo atto che la 
realtà era questa. 

E non ci fu, ovviamente, 
nulla di diverso quando 
comparvero le prime news 
relative a Project-X, un tito- 
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lo che vedeva scendere in 
campo la nota etichetta an- 
glo-svedese sul terreno 
degli shoot'em up: un ge- 
nere inflazionatissimo e 
costellato da molti ottimi 
giochi in sala giochi, forse 
un pochino meno sul no- 
stro amato 16 bit Commo- 


Da questa schermata potevate selezionare 
una delle navi con cui affrontare il gioco, 
ognuna con i suoi pro e i suoi contro. 


HUNTER NH 7 - SCOUT CLASS 


- ADVANTAGES_- 
# EALELLENT SPEED 
# STEALTH FACILITI 


- DISADVANTAGES - 
# LIMITED ARSENAL 


-_COMENTS_- 
SUPERFAST AND AGILE FIGHTER CRAFT 
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atteso. 

Andando a vedere il commento finale di Max Reynaud (anche per- 
ché il corpo della recensione è tanto breve quanto inconsistente) non si può fare 
a meno di notare come la sua esaltazione guardi tutta verso il comparto tecnico 
del gioco, i suoi 50 FPS, i 4 MB di grafica, i 24 livelli di parallasse e così via... 
dimenticandosi però di segnalare quanto il titolo sia divertente o, più probabil- 
mente, frustrante per la pessima taratura della difficoltà. 
Voto finale 95% e medaglia TOP SCORE per una delle recensioni più deludenti, 

= ces m»y Superficiali e inutili della storia di TGM sia in termini di contenuti che di approfondimento critico. 
kit Sarà stata solo la fretta di arrivare prima della concorrenza? 
Facciamoci andare bene questa spiegazione e passiamo oltre. 


N.41, aprile 1992: TGM dedica due pagine al gioco in assoluta 
Dis] anteprima italiana e assegna il TOP SCORE a questo titolo tanto 
mag: 


Saltiamo così al numero 56, uscito a settembre 1993, per trovare un “update” lungo una pagina e 

dedicato alla Special Edition '93 per Amiga. Nell’articolo, curato da Andrea “Mao” Della Calce, 

viene indicato che il grosso problema della prima versione di Project X fosse la difficoltà esagera- 

ta, un “piccolo” dettaglio che - come abbiamo appena visto - non era stato minimamente segna- 

lato nella recensione della rivista. Alla luce delle correzioni apportate sotto questo aspetto dal 

gioco, la nuova versione di Project X prende 94% e medaglia Star Player, venendo indicato co- 
me “assolutamente da comprare, in quanto questo rimane LO shoot'em up “... in qualche modo la dimostrazione, 
se ce ne fosse stato bisogno, che in precedenza il gioco era stato un tantino sopravvalutato. 


Passiamo a K che, a maggio 1992, recensisce la prima uscita di 

Project X in due pagine, proprio come TGM, ma la profondità 

della analisi - a firma di Tiziano Toniutti - è senza dubbio molto 

maggiore di quella offerta dalla rivista concorrente. 

L'articolo spiega un po’ più nel dettaglio cosa sia Project X, come 
sia il gioco e cosa lo possa distinguere dagli altri titoli del genere. Anche qui 
si parla molto positivamente dell'aspetto tecnico, dando spazio ad esso in un 
apposito ed esaustivo box. A proposito di approfondimenti, come da consue- 
tudine viene anche fatto un confronto diretto con la concorrenza, rappresen- 
tata da Xenon 2, un titolo vecchio di tre anni che perde nettamente il confron- 

to con il nuovo gioco Team 17. Il risultato è che Project X ottiene un punteggio di 921 e ben due medaglie: K Gioco 
e K Grafica. Unico difetto segnalato: ondate di nemici ripetitive. 


A settembre 1993 la rivista torna a parlare del titolo con questo trafiletto dedicato alla 
versione Special Edition ‘93 per Amiga, nonostante accanto al voto di 923 venga erro- 
neamente indicato il formato PC. Come avvenuto su TGM, viene sottolineata la rettifi- 
TE ca fatta sull’ esagerato livello di difficoltà della prima uscita nonostante questo difetto 
non fosse EESRRIO nella relativa recensione [immagine da archive.org]. 


Z Passiamo ora a C+VG che, a maggio ‘92, 
PUR dedica a Project X una sola pagina. Come 
GO Cui prevedibile la recensione non scende troppo 
nei dettagli del gioco e, tantomeno, riesce a 
fare una critica molto approfondita del prodot- 
to. Simon Crosignani, però, nel suo commento finale sottoli- 
nea come il titolo sia sì bello graficamente, ma difficilissimo 
da terminare, tanto che rimpiange il fatto non sia stato inse- 
rito un terzo livello di difficoltà (più facile) accanto a quelli 
già disponibili, cioè Arcade e Rookie. Tale difetto non ha 
però impattato in maniera pesante sul voto finale: anche qui su C+VG, infatti, Project X prende un voto molto alto, 
94%, e si becca pure la medaglia C+VG HIT!. Peccato perché, considerato il grosso difetto segnalato, un po’ più di 
coraggio nel limare il voto verso il basso avrebbe reso questa valutazione molto più apprezzabile e utile per il letto- 
re. 
La rivista analizza Project X in altre due occasioni: a marzo 1994, con un po' di ritardo rispetto alla concorrenza, 
per valutare l'edizione budget che, nonostante una difficoltà meglio calibrata, scende a 90%; a gennaio 1995, nel 
suo ultimo numero italiano, viene invece valutata la versione PC che si porta a casa un 82% più per problemi della 
piattaforma (gioco con tastiera e azione troppo veloce su processori TOP) piuttosto che per mancanze del porting. 


Scansioni : www.retroedicola.com (TGM, K, C+VG) 
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Bernardo Capriglione 
Concordo sul giudizio. Sul com- 
parto grafico e sonoro niente da 
eccepire, forse i migliori visti su 
Amiga. A non brillare, cosa gra- 
ve per uno sparatutto era la 
giocabilità: troppo difficile, per 
via dei controlli e della perdita 
di tutti i power up quando si 
moriva (problema risolto nell'e- 
dizione budget). Inoltre per es- 
sere uno sparatutto non spicca- 
va per la frenesia dell'azione, i 
nemici comparivano a ondate, 
ho sempre pensato che questo 
dipendesse da limiti propri 
dell'Amiga, più di così non pote- 
vano spremerla. Forse avremmo 
preferito una grafica più sporca, 
a vantaggio di una maggiore 
giocabilità. Su questo aspetto 
forse la perfezione la raggiunse- 
ro SWIV e Apydia. 


É dore. 


Proprio per questo la do- 
manda che tutti gli appas- 
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sionati dell’epoca si fecero 
fu se i noti programmatori 
del Team 17 sarebbero riu- 
sciti a creare una pietra mi- 
liare del genere, valicando 
i limiti del sistema e propo- 
nendo un'esperienza defi- 
nitiva per gli sparatutto a 
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scorrimento orizzontale su 
piattaforma Amiga. 


Beh, quello che arrivò sui 
dischetti del computer 16 
bit Commodore fu senza 
dubbio un titolo che poteva 
contare su di una grafica 
dettagliata, pulita, veloce 
con numerosi elementi a 
schermo che si muoveva- 
no con grande fluidità. 

Un risultato tecnico di tutto 
rispetto che si faceva am- 
mirare lungo cinque livelli 


da una difficoltà elevatissi- 
ma (qualcuno direbbe ai 
limiti dell'impossibile). 
C'erano i power up, c'era- 
no i boss di fine livello, 
sfondi dettagliatissimi, voci 
digitalizzate, effetti audio 
calzanti, musiche ben scrit- 


Una im le anche del livello bonus 
poteva forse mancare? 
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A forza di duplicare dischetti con I'X-Copy 
molte scatole degli originali non sapevo 
nemmeno come fossero fatte: Project-X è 
una di queste! 


te e perfino la possibilità di 
selezionare il tipo di nave 
con cui affrontare il gioco. 


Insomma, detto così il tito- 
lo sembrerebbe il gioiello 
più bello della corona, ca- 
pace di far impallidire qual- 
siasi altro gioco del gene- 
re. 


Beppe Vox Carbonara 
Chapeau per la disamina! 

Team 17 era (insieme a Luca- 
sArts e Sensibile Software) la 
mia Software house preferita 
(adoravo alla follia gli Alien Bre- 
ed), peccato che non sia mai 
riuscito a finire Project X. 
Concordo su Disposable Hero, 
giocone! Aveva un'identità più 
marcata rispetto allo shooter di 
Team 17 e forse era anche più 
divertente, ma all'epoca non 
riuscivo ad ammetterlo. 


Beh, come abbiamo già 
visto in passato, parlando 
di questa software house il 
giudizio ricalibrato dalla 
storia è molto più tempera- 
to: Project-X era un titolo 
più che buono, ma forse 
non quel capolavoro asso- 
luto che le riviste dell'epo- 
ca dipinsero e che, in qual- 
che modo, influenzò anche 
l'accoglienza ad esso riser- 
vata da molti di noi. 

La grafica era sì bella, ma 
forse un po' fredda e, per 
assurdo, addirittura troppo 
pulita e netta. Il senso di 
distruzione trasmesso dai 
colpi era - difficile da spie- 
gare con altre parole - po- 
co incisivo. Un po' come 
quando nei picchiaduro 
non senti di fare male 
all'avversario nel momento 
in cui lo colpisci. 

Tutto sembrava tecnica- 
mente ineccepibile, ma 
stranamente freddo, quasi 
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Una immagine anche per la versione PC, 
uscita un paio di anni dopo quella Amiga. 
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Capisco che molti di voi RRE 
forse non concorderanno 
con questa valutazione, 
ma è il bello - in fondo - di 
un gioco come questo, ca- 
pace di spaccare netta- 
mente l'opinione dei gioca- 
tori. 

Per quanto mi riguarda a 
questo titolo ho sempre 
preferito il meno famoso 
Disposable Hero, ma si 
tratta proprio di gusti per- 
sonali. 


A proposito di curiosità... 
vediamone un po' anche 
per questo gioco: 

- Project-X ha goduto di 
un seguito, chiamato X2 
uscito solo su Playstation, 
ma senza la stessa fortuna 
del predecessore. 

- Il gioco venne parodiato 


per 


Il gioco, nella sua versione “Special Edi- 
tion ‘93” arrivò anche su CD32, in accop- 
piata con un altro titolo del Team 17: F17 
Challenge. 


all'interno di Superfrog, re- 
alizzato dagli stessi Team 
17, con il titolo di Project-F. 

- A fronte dell'enorme 
successo europeo, sembra 
. che in America le vendite 
‘ del gioco siano state molto 
meno soddisfacenti 

- La versione PC uscì due 
anni dopo, nel 1994. 

- Nel 1993 il Team 17 
pubblicò una versione eco- 
nomica del gioco su Ami- 
ga, chiamata Project-X 
Special Edition '93, che 
conteneva una serie di pic- 
cole modifiche al titolo. Al- 
cune delle sezioni più diffi- 
cili vennero rimosse e la 
risposta dei controlli venne 
migliorata, rendendo que- 
sta versione leggermente 
meno frustrante. 

- Andreas Tadic, pro- 
grammatore del gioco, ol- 
tre ai precedenti Full 
Contact e Alien Breed, ha 
realizzato per Team 17 an- 
che Superfrog, Alien Breed 
Il e Alien Breed: Tower As- 
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sault. Inoltre, in epoca più 
vicina a noi, ha avuto un 
ruolo importante nei titoli 
Just Cause 2 (2010), Re- 
negade Ops (2011) e Mad 
Max (2015). 

- Rico Holmes, responsa- 
bile della parte grafica del 
gioco, oltre ad aver colla- 
borato a tutti i titoli pro- 
grammati da Tadic citati 
subito qui sopra, ha contri- 
buito con il suo talento an- 
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che all'aspetto di tutta la 
serie di Worms e del gioco 
Body Blows Galactic. 

- Musiche ed effetti sonori 
vennero invece curati da 
Allister Brimble. Se non lo 
conoscete, fate un giro su 
internet e provate a vedere 
che razza di carriera ha 
questo musicista in ambito 
videoludico. C'è da rimane- 
re a bocca aperta. m 


Senza dubbio siamo di fronte ad uno degli 
shoot'em up migliori usciti su Amiga, specie 
se ad essere recuperata è la Special Edition 
‘93. Questa può infatti godere di una difficol- 
tà calibrata meglio mantenendo l'eccellente 
realizzazione tecnica già presente nell’uscita originale. 
Dichiarare però che questo sia il migliore spara e fuggi uscito per 
questo computer è però un filino troppo impegnativo per quanto mi 
riguarda: tanti e tali sono le alternative di qualità (sia con scrolling 
orizzontale che verticale) presenti sul 16 bit Commodore che ma- 
gari sono state ingiustamente trascurate all’epoca. 
Se amate il genere e non avete mai giocato a Project X, magari 
perché siete stati legati ad altre piattaforme, dategli una possibilità: 
pur sopravvalutato all'epoca, rimane sempre un ottimo gioco. 
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LA GENESI 
“LEGGENDARIA” 


Tutti i modelli di console e 
computer prodotti nella 
storia dell'informatica han- 
no alle spalle una storia 
interessante legata alla lo- 
ro creazione. 

Spero che negli anni lo ab- 
biate capito leggendo gli 
speciali che questa rivista 
ha dedicato a macchine da 
gioco più o meno famose: 
aneddoti e curiosità si 
sprecano anche quando si 
parla della più sfortunata 
console o della più bistrat- 
tata linea di computer arri- 
vata nei negozi. 


Ciò che alla fine ha trasfor- 
mato queste notizie 
“curiose” in vere e proprie 
“leggende” è, alla fine dei 


. PlayStation 


ss | Puntata 


quella macchina è riusci- 
ta ad ottenere sul mercato. 
Da questo punto di vista, 
avendo di fronte la prima 
Playstation, è chiaro che 
ben pochi appassionati i- 
gnorino le origini di questa 
console e gli aneddoti rela- 
tivi alla sua nascita. 

La “leggenda”, appunto, 
dietro alla discesa in cam- 
po di Sony nello spietato 
mondo dell’intrattenimento 
elettronico oramai è arci- 
nota, ma permettetemi co- 
munque di partire da lì. 


Siamo agli inizi degli anni 
novanta quando la fregola 
del supporto CD inizia a 
serpeggiare nelle più gran- 
di aziende produttrici di vi- 
deogiochi (e non) di quel 
periodo. 

NEC aveva anticipato tutti 
dotando la sua PC Engine 
di un apposito lettore, ven- 


duto inizialmente come 
add-on, allo stesso modo 
SEGA aveva lanciato il 
Mega CD da aggiungere al 
proprio Megadrive. 
Commodore invece aveva 
intrapreso la strada ben 
più impegnativa della 
“macchina multimediale” 
con il CDTV per poi virare 
al mercato console con A- 
miga CD32. Anche Philips 
si era lanciata nel mondo 
dei lettori multimediali con 
il suo CD-i e il consorzio 
3DO, pur avendo una 
maggior attenzione al ver- 
sante ludico, stava cercan- 
do di percorrere lo stesso 
cammino. 


Da tutta questa serie di 
progetti è già possibile se- 
gnalare due elementi mol- 
to importanti. 

Il primo è che le grandi a- 
ziende del settore avevano 
intuito che il CD sarebbe 
stato il supporto del futuro, 
pur non avendo ben com- 
preso come utilizzarlo al 
meglio e procedendo un 
po’ a “tentativi”, cercando 
di azzeccare il prodotto 


La storica Playstation con la sua forma 
“scatolosa” e la prima versione del pad 
privo di analogici e meno amico del 3D. 
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giusto (chiaramente un az- 
zardo quando si tratta di 
investimenti del genere). 

Il secondo è che, in tutto 
questo fervente mercato, 
sembrava mancare la 
maggiore azienda del set- 
tore videoludico dell’epo- 
ca, cioè Nintendo. 

Ed è proprio qui che nasce 
la leggenda. 

La grande N, forte del suc- 
cesso ottenuto con il suo 
Super Famicom (Super 
NES qui da noi), in realtà 
stava valutando da anni di 
entrare nel mercato CD 
con un add-on per la pro- 
pria console 16 bit, addirit- 
tura da prima che questa 
fosse lanciata sul mercato. 
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Per la produzione di tale 
espansione trovò un ac- 
cordo con Sony, già loro 
partner commerciale come 
fornitore dei chip audio 
proprio del Super NES. 
Piccola nota, ma fonda- 
mentale: nel contratto sti- 
pulato Nintendo dava an- 
che la possibilità a Sony di 
realizzare una propria con- 
sole che avrebbe unito 
SNES e CD in un unico 
prodotto, che venne sin da 
subito indicato con il nome 
di Play Station (sì, con lo 
spazio in mezzo). 

Quando i lavori su questa 
macchina erano già ad u- 
no stadio molto avanzato, 
all’insaputa di Sony stes- 


Uno dei prototipi Sony Play Station realiz- 
zati quando ancora avrebbe dovuto utiliz- 
zare le cartucce Super Famicom. 

Nel 2020 l’asta on-line per uno di questi 
esemplari ha raggiunto i 360.000 Dollari! 


sa, Nintendo decise di ac- 
cordarsi con Philips per re- 
alizzare il medesimo pro- 
getto, stracciando di fatto il 
contratto sottoscritto in 
precedenza. 

Lo smacco fu enorme an- 


Mi che perché l'annuncio del- 


la collaborazione tra Nin- 
tendo e Philips arrivò du- 
rante il CES estivo del 
1991, esattamente il gior- 
no successivo a quello in 
cui Sony aveva reso pub- 
blico il progetto Play 
Station. 

Le cause che portarono 
Nintendo ad una azione 
così drastica furono, come 
prevedibile, di natura eco- 
nomica: Sony infatti aveva 
previsto come supporto ot- 
tico il proprio formato CD 
Super Disc, una tecnologia 
ancora in sviluppo che sa- 
rebbe stata capace di fun- 
zioni multimediali. Per que- 
sto motivo Sony avrebbe 
guadagnato a livello di ro- 
yalties non solo sui giochi 
venduti in quel formato, 
ma anche su musica e film 
distribuiti per quel sistema. 
Il presidente di Nintendo, 
Hiroshi Yamauchi, si era 
però convinto che un tale 
accordo, preso anni prima 
e con scenari di mercato 
molto diversi, avrebbe alla 
fine portato troppi soldi 
nelle tasche di Sony, un 
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Ken Kutaragi in posa con la sua prima 
creatura. Sotto la sua supervisione verran- 
no sviluppate anche la seconda e la terza 
Playstation. 


favore intollerabile specie 
perché derivato anche da 
tecnologie e proprietà in- 
tellettuali sulle quali Nin- 
tendo riteneva di dover a- 
vere la maggior parte del 
profitto. 

Contrariamente a quanto 
comunemente pensato, 
però, le due aziende non 
chiusero subito le porte a 
quella possibile collabora- 
zione durante quel CES, 
ma dialogarono ancora per 
mesi nel tentativo di giun- 
gere ad un accordo per 
mantenere in vita il proget- 
to Play Station. 

Fu quindi solo a metà del 
1992 che Sony decise di 
rinunciare del tutto alla col- 
laborazione con Nintendo. 
Ed è stato allora che si è 
verificato il vero punto di 
svolta che ha cambiato, di 


RY 


fatto, il futuro dell'industria 
videoludica. 

Sony, infatti, si trovò di 
fronte ad un bivio: buttare 
tutto nel cestino e dimenti- 
care per sempre quello 
sfortunato hardware chia- 
mato Play Station o utiliz- 
zare il lavoro svolto fino a 
quel momento come base 
di partenza per portare il 
progetto a compimento in 
maniera autonoma. 

A spingere nella prima di- 
rezione erano molti capoc- 
cioni dell'azienda che non 
solo avevano mal digerito 
quella collaborazione con 
Nintendo, ma disapprova- 
va vano anche l’idea di en- 
trare nel mercato videolu- 
dico perché considerato 
“troppo rischioso”. 

A spingere per la seconda 
opzione era invece Ken 
Kutaragi, creatore del chip 
sonoro utilizzato del SNES 
e ora a capo del progetto 
Play Station fin dai suoi al- 
bori. 

Kutaragi era stato da sem- 
pre un grosso sostenitore 
della discesa in campo di 
Sony nel settore dei video- 
game e, in seguito al volta- 
faccia di Nintendo, anche il 
più convinto nella azienda 
a ritenere doveroso che 
Sony si rivalesse sul 
“nemico” realizzando una 
console di successo total- 
mente indipendente. 


Alla fine fu proprio la linea 
dell'ingegner Kutaragi ad 


avere la meglio quando il 
presidente Sony, Norio O- 
hga, la appoggiò nono- 
stante lo scetticismo gene- 
rale. 


Oggi sappiamo che la scel- 
ta si rivelò estremamente 
felice, ma è bene ricordare 
che nel periodo nel quale 
la console venne sviluppa- 
ta praticamente tutte le 
piattaforme che abbiamo 
citato all’inizio dell’articolo 
(e basate su CD) fecero 
molto male sul mercato. 
Solo PC Engine e Mega 
CD riuscirono ad ottenere 
un certo riscontro, ma non 
si rivelarono comunque ca- 
paci di stravolgere la sce- 
na dell’intrattenimento elet- 
tronico domestico come 
sperato. E non credo fosse 
un caso il fatto che entram- 
Il presidente di Sony, Norio Ohga, pur 
avendo una formazione rivolta per lo più 
al mondo della musica, fu fondamentale 


per permettere alla visione di Kutaragi e al 
progetto Playstation di prendere vita. 


Avere un titolo coin-op così famoso come 
Ridge Racer si rivelò importante per Pla- 
ystation al lancio anche perché la riprodu- 
zione di un arcade tanto spettacolare fu la 
conferma della tanto sbandierata potenza 
della console. 


ric NB. Si è inamsczzai di Innanzi tutto Kutaragi e il 
e #88 gstgi i Suo team puntarono lo svi- 
ae i luppo della nuova console 
pensando fin da subito, e 
giustamente, che il futuro 
del videogame sarebbe 
stato tridimensionale. 
È ironico il fatto che uno 
dei titoli che consolidò 
questa loro visione pare fu 
proprio il coin-op Virtua 
Fighter della concorrente 
SEGA. Un dettaglio ancora 
più beffardo se si pensa 
be erano “espansioni” di Il disastro sembrava dietro — che, nello stesso periodo, 
sistemi di gioco già affer- l'angolo e invece... SEGA stessa stava proget- 
mati. tando il successore del 
Una situazione, insomma, Megadrive, il futuro Saturn, 
piuttosto grigia per questo FLAWLESS VICTORY trascurando proprio la sua 
supporto, tanto da convin- potenza nella gestione del 
cere Nintendo ad abban- Non credo ci sia modo mi- 3D. 
donare il progetto CD gliore di queste due paroli- 
SNES anche con il nuovo ne, rese così famose dal Altro punto a favore del 
partner Philips, sia per coin-op di Mortal Kombai, progetto fu quello di mette- 
concentrare le energie sul- per riassumere ciò che re il videogame al centro 
la nuova console in svilup- Sony riuscì a fare con Pla- dell'ecosistema Playsta- 
po, sia perché convinta ystation, operando tutte le tion, abbandonando qual- 
che il supporto CD, per scelte più opportune, rea- siasi velleità di centro mul- 
quanto visto fino a quel lizzandole nel modo più timediale sul quale CDTV, 
momento, non avrebbe ga- giusto e, infine, portandole — CD-i e 3DO avevano tanto 
rantito nessun migliora- al pubblico nel momento spinto e che sembrava, in 
mento reale alla qualità dei migliore. realtà, non interessare al 
giochi offerti dal SNES. Un connubio talmente per- pubblico. 
fetto che risulta quasi im- Anche per questo motivo, 
Era pertanto lecito nutrire possibile, a trent'anni di oltre a quello di natura e- 
dei dubbi, sia internamente distanza, credere che non conomica (leggi: risparmia- 
che esternamente ci sia stata anche una cer- re), il formato CD Super 
all'azienda, riguardo a ciò ta dose di fortuna in tutto Disc venne abbandonato 
che Sony avrebbe potuto questo straordinario mix di in favore del comune stan- 
offrire al sempre più vasto scelte strategiche. dard Cd-Rom. 
pubblico di videogiocatori. Certo, con la prima Pla- 
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ystation si potevano ascol- 
tare i CD musicali o vedere 
Photo CD, ma vennero 
sempre comunicati come 
un “qualcosa in più” che si 
sarebbe potuto fare con 
una console pensata prin- 
cipalmente per il gioco. 


Ulteriore strategia vincente 
fu quella di cercare di man- 
tenere il costo della mac- 
china il più competitivo 
possibile, senza sacrificare 
però le performance 
hardware. 

Ciò fu possibile soprattutto 
grazie alla sezione Ricerca 
& Sviluppo di Sony che, 
per quanto al lavoro su un 
prodotto del tutto nuovo 
rispetto alla loro esperien- 
za, aveva spalle larghe e 
un potenziale molto mag- 
giore degli omologhi repar- 
ti di SEGA e Nintendo. 

Ad onor del vero, riguar- 
dando oggi proprio la pri- 
ma incarnazione di Pla- 
ystation, si può notare co- 
me i materiali e certe scel- 


E’ innegabile che il primo Wipeout fu il 
gioco di punta al lancio di Playstation in 
Europa e USA nel corso di quel lontano 
settembre del 1995. 
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te di design potessero far 
trasparire qualche espe- 
diente un tantino “cheap” 
per contenere i costi, ma 
alla fine la qualità 
dell'hardware sotto quella 
scocca, come previsto da 
Sony, fu l’unica cosa che 
contò davvero per il pubbli- 
GO; 


Infine Sony si rese conto 
immediatamente di un a- 
spetto sul quale si sarebbe 
giocato il successo (0 
l'insuccesso) della loro 
console: i giochi. 

Avere infatti una macchina 
con un ottimo potenziale, 
ma senza software di pre- 
gio che la sfruttasse era 
chiaramente la via più ve- 
loce per il fallimento, come 
dimostrato anche da molte 
altre macchine da gioco 
uscite in quel periodo. 
Sony, in quel momento to- 
talmente priva di qualsiasi 
soluzione interna da dedi- 
care allo sviluppo del sof- 
tware, decise di muoversi 
lungo due strade. 

La prima fu quella di inizia- 


re a girare tutte le maggiori 
etichette giapponesi di vi- 
deogame con il duplice 
scopo di assicurarsi la loro 
collaborazione e, già che 
erano lì, comprendere e- 
ventuali malumori degli svi- 
luppatori nei confronti della 
concorrenza (specialmente 
Nintendo) in modo da pro- 
porre una partnership che 
seguisse una formula mol- 
to più appetibile per loro. 
Parallelamente cominciò a 
cercare degli studi talen- 
tuosi che potessero essere 
acquistati così da diventa- 
re, con il giusto anticipo, 
sviluppatori interni Playsta- 
tion. 

La prima strategia portò 
alla collaborazione imme- 
diata di colossi quali Kona- 
mi e Namco, mentre la se- 
conda condusse alla ac- 
quisizione degli studi ingle- 
si di Psygnosis, ben noti a 
tanti appassionati amighisti 
di vecchio corso. 


Destruction Derby oggi viene forse ricor- 
dato meno di altri titoli, ma all’epoca rap- 
presentò uno dei titoli del “primissimo” 
periodo Playstation più apprezzato dai 
giocatori, specie da coloro i quali avevano 
passato l’infanzia a schiantare le macchi- 
nine contro un muro immaginando inci- 
denti epocali. 
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Lo stesso logo della console, opera di Manabu Sakamoto, subì uno sviluppo lungo e 
pieno di tentativi diversissimi sin dalla fallita collaborazione di Nintendo. Gli ultimi espe- 
rimenti che vedete qui sopra evidenziano come, da un certo punto in poi, fosse divenuta 
centrale l’dea di “tridimensionalità” che il logo avrebbe dovuto trasmettere al pubblico. 


Se attraverso Namco, 
Sony si assicurò di poter 
avere in esclusiva la con- 
versione del coin-op Ridge 
Racer al lancio della con- 
sole in Giappone, Psygno- 
sis garantì invece l’uscita 
di titoli di un certo peso nel 
corso del 1995, giusto in 
tempo per il lancio ameri- 
cano ed europeo della 
macchina. 

Ma l'etichetta inglese non 
significò solo giochi... in- 
fatti Psygnosis, la cui ac- 
quisizione era già avvenu- 
ta nel corso del 1993, con- 
tribuì attivamente allo svi- 
luppo della console allor- 
quando i programmatori, di 
fronte ai primi prototipi 
hardware inviati dal Giap- 
pone, fornirono i loro pre- 
ziosi feedback al team di 
Kutaragi. 

Altro punto sul quale 
Psygnosis di rivelò fonda- 
mentale fu nel migliora- 
mento del kit di sviluppo, 
inizialmente basato su co- 
stose workstation studiate 


In questa foto potete ammirare i quattro 
prototipi del controller Playstation giunti 
fino a noi. 

Da notare che, nei due visibili in alto, è 
ancora presente un logo provvisorio e 
che, in due delle soluzioni, erano previsti 
anche i tasti + e -, poi rimossi dal layout 
definitivo. 


in Giappone. 

In Psygnosis non piaceva 
assolutamente l’idea di la- 
vorare su questo hardware 
e diedero mandato ad una 
azienda inglese già esper- 
ta nel settore, la SN 
Systems, di creare un kit di 
sviluppo Playstation alter- 
nativo che utilizzasse dei 
“normali” PC. 

Questo loro lavoro si rivelò 
molto più economico e 
molto più efficiente del pro- 
getto originale, al punto da 
convincere Sony stessa ad 
abbandonare totalmente la 
workstation originale. 
Questa svolta, per nulla 
banale, consentì di rende- 
re ancora più abbordabile 
e agevole lo sviluppo di 


giochi per Playstation, con- 
cetti che Kutaragi e il suo 
team avevano fortemente 
perseguito sin dall'inizio: 
Playstation infatti avrebbe 
dovuto essere “facile” da 
programmare e con costi 
accessibili al più grande 
numero di sviluppatori pos- 
sibili. 


LA POTENZA È NULLA 
SENZA... CONTROLLER 


Se il design della console 
fu piuttosto veloce e facile 
da far accettare alle varie 
“anime” dirigenziali interne 
a Sony, ben altro discorso 
fu invece lo sviluppo del 
controller che avrebbe do- 
vuto accompagnare Pla- 
ystation. 

Teiyu Goto, giovane 
designer responsabile del 
progetto, ha ricordato in 
varie interviste come la na- 
scita dell’iconico pad do- 
vette superare notevoli re- 
sistenze interne. 
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Tendenzialmente l’idea più 
diffusa nei dirigenti Sony 
era quella di “copiare” il 
pad del SNES sia perché il 
più riconoscibile (e quindi 
facile da associare ad una 
console da gioco), sia per- 
ché tale scelta avrebbe fa- 
cilitato il passaggio dei gio- 
catori da Nintendo a Sony. 
Sulla carta un ragionamen- 
to anche sensato, ma che 
Goto non condivideva in 
quanto riteneva invece fos- 
se opportuno seguire stra- 
de un pizzico più originali. 


Oggi siamo a conoscenza 
di quattro prototipi effetti- 
vamente realizzati (e che 
potete vedere nella foto 
della pagina precedente), 
ma furono molti di più i mo- 
delli in plastilina che Goto 
realizzò alla ricerca della 
migliore forma possibile. 
Ancora una volta fu il pre- 
sidente Sony, Norio Ohga, 
ad indicare la strada, ap- 
prezzando l'impugnatura 
del controller nella forma 
che oggi siamo abituati a 
conoscere (e che era an- 
che la preferita del 
designer), al punto da pre- 
tendere che venisse realiz- 
zato quel controller, pur 
nello scetticismo generale 
degli altri dirigenti che, in- 
vece, continuavano a spin- 
gere in una direzione più 
tradizionale. 

A ben vedere il fatto di vo- 
lersi ispirare a ciò che già 
c’era, per quanto sensato, 


RY 


non teneva conto di un 
dettaglio fondamentale: 
tutte le console precedenti 
avevano dovuto gestire 
mondi 2D. Playstation sta- 
va invece nascendo con 
l'ambizione di generare 
mondi tridimensionali e, 
quindi, anche il suo joypad 
avrebbe dovuto tenere 
conto della cosa. 


Basti pensare che anche il 
design finale del primo 
controller Playstation, per 
quanto ergonomico e fun- 
zionale, si rivelò insuffi- 
ciente nel controllare al 
meglio i protagonisti dei 
giochi quando venivano 
calati in ambienti tridimen- 
sionali. 

Inizialmente si valutò infatti 
che i quattro tasti dorsali di 
cui era dotato il pad sareb- 
bero stati sufficienti per ge- 
stire, se necessario, i mon- 
di poligonali che la console 
avrebbe creato. 

Fu ben presto chiaro che 
non era così, al punto che 
già ad aprile 1997 venne 
rilasciato il DualAnalog, un 
nuovo controller dotato - 
come intuibile dal nome - 
di due levette analogiche 
aggiuntive. 

Il joypad così chiamato 
non durò però molto a lun- 
go, considerato che già a 
novembre dello stesso an- 
no venne rilasciato il Dual- 
Shock, pad definitivo della 
piattaforma che andò rapi- 
damente a sostituire i pre- 


L’evoluzione del pad della prima Playsta- 
tion fu l'esempio perfetto di quanto velo- 
cemente sviluppatori di hardware (così 
come di software) dovettero adattarsi al 
nuovo modo di pensare il videogame in 
maniera “tridimensionale”. 

decessori in tutto il mondo. 
Quest'ultimo, oltre ad alcu- 
ne leggere modifiche della 
dimensione e forma 
dell’impugnatura, delle le- 
vette e dei tasti dorsali, ga- 
rantì anche che la vibrazio- 
ne del controller fornita da 
dei motori interni al pad 
potesse essere sperimen- 
tata in tutto il mondo, dato 
che nei precedenti DualA- 
nalog venduti al di fuori del 
Giappone questa caratteri- 
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stica era stata rimossa. 

Su tale taglio nei DualAna- 
log internazionali c’è chi 
dice fosse dipeso da que- 
stioni di costo e c'è chi in- 
vece sostiene che Sony 
temesse di violare dei bre- 
vetti internazionali deposi- 
tati da Nintendo per il 
Rumble Pak dell’N64. 
Quale fosse l’impedimento 
che spinse l'azienda a tale 
scelta, quello che è certo è 
che questo venne meno 
una volta messo in produ- 
zione il DualShock. 


Circa i simboli sui tasti, di- 
venuti poi icona stessa del 
marchio Playstation, è co- 
sa nota che Norio Ohga 
volle associare idealmente 
ciascuno di essi ad una 
funzione: il triangolo sareb- 
be dovuto essere il punto 
di vista, il quadrato un fo- 
glio di carta (e quindi il me- 
nù del gioco), mentre il 
cerchio e la croce sarebbe- 
ro stati la rappresentazio- 
ne del Sì e del No. 
Sappiamo che poi, nella 
realtà, questo senso non 
venne praticamente mai 
seguito dai giochi Playsta- 
tion, ma merita una atten- 
zione particolare il discorso 
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legato agli ultimi due pul- 
santi citati, O e X. 

Questi sono infatti una cu- 
riosità nella curiosità, dato 
che in occidente il loro si- 
gnificato venne invertito, 
attribuendo alla X la fun- 
zione di conferma e alla O 
la funzione di 
annullamento/rifiuto. 
Questa fu quasi una scelta 
obbligata sia perché la cro- 
ce in occidente veniva (e 
viene) percepita maggior- 
mente con il significato di 
“scelta positiva” e sia per- 
ché il pulsante collocato 
più in basso, quello appun- 
to della X, si rivelò quello 
riconosciuto da noi occi- 
dentali come il tasto 
“principale” del controller e, 
pertanto, quello più utiliz- 
zato d'istinto. 


| famosi manager di Sony 
ebbero da ridire anche sul 
fatto che Goto avesse de- 
ciso di colorare in modo 
diverso ciascuno di questi 
simboli, ritenendola una 
scelta che avrebbe crea- 
to... confusione nel gioca- 
tore!!! 

Inutile dire che anche in 
questo frangente Goto ten- 
ne duro e alla fine il 
controller andò in produ- 
zione con i quattro diversi 
colori da lui pensati. 


A quanti videogiocatori bastò una sola 
Memory Card per la propria Playstation? 
Credo molto pochi. 

Ben presto società terze misero in com- 
mercio alternative compatibili ma con un 
maggior quantitativo di memoria. 


SALVAMI, TI PREGO!!! 


L’ultimo “accessorio” indi- 
spensabile nella composi- 
zione dello “starter pack” 
Playstation fu quello legato 
al salvataggio. 

Avendo come standard un 
lettore CD-Rom che, per 
sua stessa natura, non po- 
teva salvare nessun gene- 
re di dato, come avveniva 
invece nelle cartucce dota- 
te di batteria tampone, la 
soluzione scelta da Sony 
fu quella più naturale: do- 
tare la console di schede 
di memoria intercambiabili 
capaci di salvare i progres- 
si dei giochi più complessi. 
Fu così che nacquero le 
Memory Card Playstation 
da 128 Kilobyte, una quan- 
tità di memoria che oggi 
può sembrare ridicola, ma 
che all’epoca permetteva 
di disporre di svariati slot di 
salvataggio. 

Compatte e comode da 
trasportare, si rivelarono il 
supporto perfetto per tra- 
sportare i propri salvataggi 
a casa di amici dotati della 
medesima console. 


Arriviamo così al 1994, e al 
debutto della console in 
Giappone. Un momento 
cruciale che andremo a ri- 
percorrere, insieme al re- 
sto della storia di questa 
console, nel prossimo nu- 
mero di Antagamers! m 
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Di Ricardo Lamine Vega 


QUANDO BETHESDA 
(O FORSE INTERPLAY?) 
DECISE DI 
CAMBIARE TUTTO 


Era il lontano sedici aprile 
del 2007 quando, attraver- 
so i pochi siti online dispo- 


Nibili all’epoca, si venne a 
conoscenza 
dell’acquisizione totale del 
brand di Fallout da parte di 
Bethesda. Il mondo post- 
apocalittico più famoso del 
pianeta venne così accolto 
nella casa produttrice di 
Rockville con l'intenzione 
di apportargli pesanti modi- 
fiche, per divenire poi uno 
dei videogiochi con mecca- 


niche open-world più amati 
(e discussi) della storia 
della nona arte. 

Ma cosa ha spinto i video- 
giocatori di tutto il mondo 
ad avvicinarsi alla saga? 
L'ambientazione? Le sfide 
che un mondo contaminato 
dalle radiazioni era capace 
di portare? O, più sempli- 
cemente, le storie che na- 
scevano tra le lande deso- 
late della zona contamina- 


. ta mettendo in contrappo- 


sizione le fazioni nate dopo 
l'apocalisse nucleare del 
23 ottobre 2077? 


L’ANALISI TECNICA 


Per fare un’analisi tecnica 
completa di tutti i giochi 
della serie di Fallout proba- 
bilmente non basterebbero 
una ventina di pagine, così 
daremo una lettura veloce 
di tutte le implementazioni 
che la saga ha subito nel 


Chi non vorrebbe festeggiare così il pro- 
prio compleanno? 


Customize > 
Randonige 
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Oggi sembra piuttosto arretrato nella grafica, ma all’epoca questa La creazione del proprio personaggio avveniva tramite una serie 


personalizzazione dell'aspetto del personaggio faceva la sua otti- molto numerosa di skill, in pieno stile GDR cartaceo e nel pieno 
ma figura. rispetto delle origini della saga. 


INCEGES UL 


Il dialogo con gli NPC rivestiva un ruolo 

fondamentale nel gameplay, ma era anche 

i fondamentale per fornire tutti gli elementi 
fg necessari al giocatore per immergersi nel 
2 mondo in cui si trovava a “vivere”. 
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mazioni. Il capitolo man- 
tenne la visuale dall’alto e 
il sistema S.P.E.C.1.A.L., 
ampliando invece la perso- 
nalizzazione per quanto 
riguardava i personaggi 
arruolabili per il proprio 
team personale. Una gran- 
de quantità di nuove armi, 
località esplorabili e nuovi 
nemici resero il mondo di 
gioco ancor più carico e 
stimolante, dove il giocato- 
re poteva davvero sentirsi 
libero di creare la propria 
storia secondo le scelte 
che decideva di intrapren- 
dere. Un'altra implementa- 
zione cardine del gioco fu 
l'inserimento del sistema di 
karma e della reputazione, 
una scelta che andava a 
sposarsi meravigliosamen- 
te con l’idea di gioco della 
saga. 

E poi, nel 2001, Interplay 
dovette fermarsi. 


STURY 


La scissione interna di 
Black Isle Studios (una di- 
visione della Interplay) vide 
uscire dall'azienda due fi- 
gure chiave del progetto, 
ovvero Chris Avellone e 
Feargus Urquhart. Con 
l'avanzare del tempo e la 
pubblicazione di progetti 
secondari legati al brand 
(Fallout: BoS — Fallout: 


BoS 2 — Fallout Tactics) 
l'azienda si ritrovò spal- 
si debiti 

contratti 

nostante lo sviluppo 
praticamente ultimato 
(denominato Fallout 
Van Buren), l'azienda 


le al muro per via 
dei numero- 

- 
durante gli >) 
anni, e no- 
del nuovo capitolo nu- 
merato della saga 
si vide costretta a ce- 
dere nel 2001 i diritti 


pra) 


v ) 
vivendo dalla lenta 
| i rinascita dopo 


Forse non il massimo da un punto di vista 
del realismo, ma lo S.P.A.V., con tutte que- 
ste percentuali, rievocava con decisione i 
natali “ruolistici” del progetto. 


del solo Van Buren, e nel 
2007 l’intero brand a bene- 
ficio di Bethesda per poco 
meno di sette milioni di 
dollari. 
Fallout 3 fu la vera svolta 
della saga, in prima battuta 
per il cambio epocale di 
visuale, passata da isome- 
trica alla prima/terza per- 
sona (utilizzabili tutti e due 
in base alle esigenze del 
giocatore). Una modifica 
che ha accentuato se pos- 
sibile ancor di più 
l'importanza del brand nel 
mondo videoludico, svec- 
chiandolo e portando il ga- 
meplay a un livello di im- 
mersione completamente 
NUOVO. 
La nuova visuale permette- 
va di vivere fino in fondo il 
mondo post-apocalittico, di 
osservare da vicino la de- 
vastazione, le mutazioni, 
l'odio dilagante e le 
conseguenze della 
guerra che la zona 
contaminata stava 


l'apocalisse 
nucleare. 
Il motore gra- 
fico, sviluppa- 
to apposita- 
mente per Fall- 
out 3 in prece- 
denza da 
Interplay e ac- 
quisito da Be- 


di 


VINEUDAME STURY 


Nonostante il motore grafico fosse ben più 
arretrato di quelli odierni, riusciva comun- 
que a restituire delle ambientazioni molto 


suggestive. 


thesda successivamente, 
restituiva un livello di detta- 
glio avanzato per l'epoca, 
cosa che aiutò il gioco ad 
accaparrarsi il premio di 
Game Of The Year nel 
2008. La profondità di 
campo era una delle armi 
principali di Fallout 3, uno 
dei primi veri capisaldi de- 
gli open world che portava 
il giocatore a sentirsi im- 
merso in un mondo com- 
pletamente esplorabile dai 
limiti apparentemente ir- 
raggiungibili. 

Il game design risultava 
dettagliato e ben studiato, 
sia per gli interni che per le 
zone aperte, dando una 
vera sensazione di deva- 
stazione, desolazione e 
pericolo imminente. 
Bethesda fu’ anche capace 


di mixare in maniera sa- 
piente tre diversi generi di 
gioco, ovvero sparatutto, 
azione a turni e gdr, spin- 
gendo in maniera impor- 
tante soprattutto sul primo 
e sul terzo, rendendolo u- 
na novità per l'epoca in 
grado di catturare 
l’attenzione del pubblico e 
della critica in toto. 
Un'altra particolarità riguar- 


dante il “world design” fu la 
scelta di incentivare i colo- 
ri, le sfumature e le tonalità 
molto sul verde, dando 
un'impressione quasi tan- 
gibile della presenza di ra- 
diazioni, non a caso l’area 
di gioco (situata a Washin- 
gton D.C. e nei suoi dintor- 
ni) viene descritta nella lo- 
re di Fallout come la più 
colpita dagli attacchi atomi- 
ci durante la guerra nucle- 
are. 

Una grande novità per la 
serie fu’ l'inserimento dello 
S.P.A.V. (Sistema Punta- 
mento Avanzato Vaul- 
tTech), un sistema di pun- 
tamento utilizzabile tramite 
il consumo di punti azione 
che permetteva al giocato- 
re di congelare l’azione in 
gioco per selezionare la 
parte del corpo del nemico 
da colpire con precisione, 
dove venivano prese in 
considerazione il tipo di ar- 
ma, le resistenze 


Poteva forse mancare l’abilità di scassinare 
serrature? 
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FALLOUT VAN BUREN: 
LE ORIGINI DI FALLOUT 3 


Spesso ci si chiede se i prodot- 
ti a cui abbiamo accesso, di qual- 
siasi natura, abbiano rischiato 
di nascere con delle differenze, 
sostanziali o meno. Quelle dif- 
ferenze sono però capaci di 
stravolgere il giudizio e le idee 
che il consumatore può farsi 
riguardo a quel prodotto, di 
modificare la visione che il frui- 
tore ha dell’opera stessa, e nem- 
meno Fallout 3 può chiamarsi fuori da 
tutto ciò. 
Immaginiamoci che Interplay non abbia mai incontrato quel- 
le difficoltà che l’hanno portata al fallimento, che l’idea della 
saga originale di Fallout sia rimasta intatta, fedele ai vecchi 
dogmi. Di conseguenza, non potremmo sperare di ritrovare 
lo stesso gioco per quanto riguarda il terzo capitolo della 
saga in questione. 
Interplay sviluppò un plico di 
ben 800 pagine riguardo la 
sua idea di FO3, un mare di 
‘. carta, disegni e progetti che 
con questo capitolo svilup- 
pato da Bethesda ha ben po- 
co da condividere. 
Se nel titolo uscito nel 2008 
ci ritroviamo a lottare e so- 
pravvivere nelle vicinanze di 
Washington D.C. , intenti a ritrovare nostro padre, a portare 
acqua pulita alla zona contaminata della capitale e a com- 
battere ancora una volta l’Enclave, nel gioco pensato da 
Interplay ci saremmo invece ritrovati a fuggire da una pri- 
gione di massima sicurezza, infettati dal temibile virus chia- 
mato Nuova Piaga e a tentare di debellarlo dal suolo radio- 
attivo dell'occidente degli USA. 
Il fuggitivo avrebbe dovuto trascorrere intere giornate a ten- 
tare di seminare i temibili mastini robotici sguinzagliati dalla 
stessa I.A. che ci teneva chiusi sottochiave per contenere 
l’infezione di cui tutti gli evasi della prigione sono portatori. 
Una volta acclarata la nostra precaria situazione medica, 
avremmo dovuto ritrovare tutti gli infetti sfuggiti dal carcere 
per riportarli indietro, ma la storia avrebbe preso una piega 
inaspettata: ci saremmo ritrovati al Boulder Dome, una 
struttura prebellica contenente generazioni di scienziati 
chiusi ermeticamente all’interno dallo scoppio delle bombe, 
intenti a trovare una cura per il virus. 
Il finale ci avrebbe visti combattere contro la stessa I.A. e il 
suo braccio destro che prevedevano di far bruciare nuova- 
mente la terra con una nuova apocalisse nucleare. Lo scon- 
tro epico sarebbe avvenuto addirittura su una base spaziale 
lunare, portando il giocatore per la prima volta fuori dai con- 
fini terrestri. 


dell’avversario in questione 
e le skills del giocatore 
quali precisione, fortuna e 
capacità di utilizzo 
dell’arma in uso (da fuoco, 
contundente, a energia, 
ecc..). 


LA VARIETA’ DEL 
MONDO 
E L'INSERIMENTO 
NELLA LORE 


Essendo conosciuto come 
uno dei primi giochi rivolu- 
zionari in quanto a mecca- 
niche di open world ed e- 
splorazione, Fallout pre- 
sentava un'incredibile scel- 
ta di approcci alle storie e 
agli intrecci narrativi pre- 
senti nel gameplay. Paesi- 
ni distrutti, caseggiati infe- 
stati, industrie e negozi in 
decadimento, villaggi rico- 
struiti con materiali di fortu- 
na e vere e proprie cittadi- 
ne risultavano ben dispo- 
ste su tutta la grandezza 
della mappa, portando 
l'esplorazione a livelli quasi 
mai visti per l'epoca. La 
quantità di missioni secon- 
darie e storie che andava- 
no a intrecciarsi l'una con 
l’altra, dando al giocatore 
diversi sbocchi per deci- 
derne l’esito finale, faceva- 
no sentire il giocatore vera- 
mente parte della vita che 
animava lo scenario post 
apocalittico nei dintorni 
della ex capitale degli Stati 
Uniti d'America. 
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#5 La desolazione urbana post-nucleare ha 
#1 sempre il suo fascino, almeno finché viene 


i vissuta attraverso un monitor. 
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Non so se in questa foto faccia più “strano” 
quella specie di UFO schiantato 


Russo che ha condiviso la schermata su 
Mobygames! 


LA SERIE TELEVISIVA 


Si è fatto un gran parlare della AMAZON ORIGINAL 
serie Fallout, sviluppata dalla A USS 
coppia Jonathan Nolan e Lisa . 
Joy ed uscita su Prime Video. 
Per la prima volta, a detta di 
chi la ha divorata alla sua usci- 
ta, si è trattato non solo di un 
adattamento rispettoso del 
materiale originale, ma di una serie capace di intrigare anche 
un popolo di spettatori non “video-giocanti”, elogi mossi an- 
che nei confronti di The Last Of Us, ma con molte più riserve 
legate alla frettolosa conclusione della serie dedicata a Joy ed 
Ellie. Qui invece tutto sembra essere stato gestito con cura e 
senza cali o perdite di qualità nell’avanzare delle (otto) puntate 
che compongono la prima stagione (già confermato il rinnovo 
per una second season già in pre-produzione). 
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Di Massimiliano Conte 


The Order 1886 è uno sho- 
oter in terza persona che, 
sin dalla sua uscita nel 
2015, si è trovato al centro 
di un acceso dibattito. 
Acclamato da alcuni per la 
sua narrativa coinvolgente 
e la sua estetica mozzafia- 
to, è stato criticato da altri 
per la sua brevità e per al- 
cune scelte di design di- 
scutibili. 

È innegabile che il gioco 
avesse dei difetti. Tuttavia, 
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THE ORDER 


1886. 


c'è il rischio che, nella foga 
di evidenziare questi a- 
spetti negativi, si tenda a 
sottovalutare i suoi punti di 
forza e a liquidarlo come 
un titolo fallimentare. 

È questo il destino che toc- 
ca a quei giochi che si di- 
scostano dalla mediocrità 
e provano a fare qualcosa 
di diverso: vengono presi 
di mira da un'ondata di cri- 
tiche feroci che, spesso, 
appaiono sproporzionate 
rispetto ai loro reali difetti. 
Alla fine, quindi, questo 


The Order 1886 era davve- 
ro un gioco così brutto co- 
me una parte della critica ei, 
lo dipinse, o forse è stato / 
vittima di una esagerata, [9° 
quanto ingiusta, severità? 


| CAVALIERI DELLA 
TAVOLA ROTONDA 


La storia di The Order 
1886 ci trasportava in una 
Londra vittoriana alternati- 
va che evocava a più ripre- , 
se il genere steampunk. 

Ci trovavamo così di fronte 
ad un'epoca di grandi inno- 
vazioni tecnologiche ma 
anche di profondi contrasti 
sociali. La società inglese 
di questo ottocento alter- 


| nativo era infatti divisa in 


due grandi blocchi: da un 
lato l'aristocrazia, immersa 
nel lusso e nell'opulenza, 
dall'altro il popolo che cer- 
La soddisfazione nell’utilizzo delle armi da 
fuoco era tanta... peccato solo che alcune 


di esse trovassero poche occasioni di 
utilizzo nel concitato susseguirsi dei livelli. 
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Quite! Just another ordinaryLondon moming. È 
- Fr 


cava di sopravvivere in 
condizioni di miseria e de- 
grado. 


In uno scenario del gene- 
re, fonte di grande tensio- 
ne sociale, gli appartenenti 
all'Ordine avevano un ruo- 
lo centrale nel manteni- 
mento della pace. 

Questi eroi, membri di stir- 
pi nobiliari e ideali succes- 
sori dei cavalieri della tavo- 
la rotonda, erano un effica- 
ce strumento contro i grup- 
pi rivoltosi che minavano la 
stabilità dell'impero britan- 
nico. 

Oltre a questo, l'Ordine a- 
veva anche il delicato com- 
pito di difendere l'umanità 
da una minaccia secolare: 
i Mezzosangue, creature 
mostruose nate dall'unione 
tra esseri umani e animali. 


Il protagonista del gioco 
era Sir Galahad, un Cava- 


Il sistema di copertura alla Gears Of War 


non convinse appieno una parte dei gioca- 


tori e viene ancora oggi citato spesso co- 
me un difetto del titolo. 

Per quanto mi riguarda non lo ricordo 
come una criticità così evidente nel gioco. 
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liere dell'Ordine particolar- 
mente saldo delle proprie 
convinzioni e determinato 
a stroncare qualsiasi rivol- 
ta contro il governo, con 
ogni mezzo. Nel corso del- 
la sua avventura, però, 
Galahad si trovava ad af- 
frontare non solo i Mezzo- 
sangue, ma anche i so- 
spetti e i tradimenti interni 
allo stesso Ordine, in un 
crescendo di verità rivelate 
che portavano il cavaliere 
a mettere sempre più in 
discussione ciò in cui ave- 
va sempre creduto. 

La trama di The Order: 
1886 era quindi ricca di 


; 


» ‘ 
La qualità delle schermate di intermezzo 
offerte dal motore grafico risultano ancora 
oggi molto valide, superiori anche a giochi 
ben più recenti di questo. 


colpi di scena e di momenti 
di tensione piuttosto ben 
riusciti e, pur non brillando 
per originalità, riusciva a 
stregare il giocatore con il 
fascino dell’universo narra- 
tivo in cui la storia si svol- 
geva. 

E’ innegabile infatti che Il 
vero punto di forza del gio- 
co fosse proprio la sua am- 
bientazione, molto sugge- 
stiva e finemente dettaglia- 
ta. 


ARTISTI DIGITALI 


La Londra vittoriana di The 
Order 1886 era affasci- 
nante e pericolosa, tanto 
bella da catturare il gioca- 
tore fin dalle prime battute 
soprattutto grazie ad un 
comparto tecnico che, an- 
che su un hardware tutto 
sommato “modesto” come 
quello di PS4, riusciva ad 
offrire un realismo delle 


ambientazioni e dei perso- 
naggi davvero incredibile. 

Il motore grafico proprieta- 
rio utilizzato dal team di 
sviluppo, il RAD Engine 
4.0, venne sfruttato a do- 
vere e si rivelò capace di 
realizzare una Londra vit- 
toriana ricca di dettagli e di 
atmosfera. 

Gli ambienti risultavano cu- 
ratissimi, spaziando dagli 
interni lussuosi dei palazzi 
aristocratici fino ad arrivare 
ai vicoli bui e malfamati dei 
quartieri poveri. 

| personaggi erano realiz- 
zati altrettanto bene, con 
animazioni fluide, realisti- 
che, ed una riproduzione 
delle espressioni facciali 
che ancora oggi, a quasi 
dieci anni di distanza, non 
sfigura affatto di fronte a 
tante produzioni odierne. 


Un altro aspetto estetico 
che colpiva particolarmen- 
te l'occhio del giocatore 
era il sistema di illumina- 


Ricordate quando vi parlavo di scorci cupi 


ma bellissimi? Ecco, quello che vedete in 
foto potrebbe esserne un valido esempio. 
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zione. 

Le luci e le ombre veniva- 
no infatti gestite in Modo 
magistrale, creando un'at- 
mosfera molto suggestiva. 
In particolare colpivano 
particolarmente gli effetti di 
luce naturale che filtravano 
attraverso le vetrate dei 
palazzi. 

Non nego che in più di una 
occasione mi sia sofferma- 
to ad ammirare alcuni 
scorci di Londra o degli in- 
terni degli edifici più mae- 
stosi perdendomi nella loro 
cupa bellezza, dimentican- 
domi per qualche secondo 
di essere lì per motivi mol- 


| famigerati “quick time events”... sarà una 
questione di gusti personali, ma la loro 
presenza in un videogioco mi infastidisce 
nove volte su dieci. 

Nel caso di The Order 1886 pare però che 
la mia insofferenza sia stata condivisa da 
tanti altri giocatori. 


to meno contemplativi. 


Da non trascurare anche la 
fisica che muoveva i vari 
elementi in scena e che 
riusciva sempre a infonde- 
re una convincente dinami- 
cità a tutti gli oggetti, sfondi 
e personaggi in campo. 

A volte lo si sottovaluta, 
ma anche in shooting un 
po' “fantasy”, come questo, 
la maggior parte della sod- 
disfazione del giocatore 
deriva soprattutto dal reali- 
smo restituito dalla fisica 
percepita negli scontro a 
fuoco. 

Ok, forse non suonerà 
molto bello da dire... ma 
bisogna avere sempre 
l'impressione di “fare male” 
per divertirsi. 

E qui, credetemi, la sensa- 
zione di “colpire forte” il ne- 
mico era tangibile e regala- 
va un feedback assoluta- 


PLAYSTATION 4 


Essendo stato sviluppato con il controller 
di PS4 in testa, The Order non sfugge alla 
tentazione di dare un senso dal touch pad 
presente su di esso... ma l’impressione è 


Il discorso fatto sul touchpad qui a sinistra 
può essere replicato anche per la sezione 

di scasso: un semplice diversivo che nulla 
aggiunge e nulla toglie all'esperienza com- 


problemi simili su un 


che il suo utilizzo sia più un dovere che un 
piacere da parte degli sviluppatori. 


mente soddisfacente. 


I COMPLOTTISTI 
DELLE BANDE NERE 


Tutta questa magnificenza 
offrì però il fianco ad alcu- 
ne problematiche per nulla 
secondarie: in alcuni fran- 
genti si notavano, ad e- 
sempio, cali di frame rate 
abbastanza evidenti. 

Nulla di così grave, almeno 
su carta, ma quello che 
pesò sulla percezione di 
questi problemi di natu- _S 
ra tecnica fu che The 
Order era stato uno 

dei primi giochi ad 
essere stato mostra- ; 
to per la quarta Pla- I 
ystation, catalizzan- ‘* 
do così una certa 
attenzione su di sé, 
aumentata dal fatto 
di essere anche u- 
na esclusiva della 
nuovissima “gioco- 
stazione”! 
Chiaramente vedere 
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Î 


hardware abbastanza nuo- 
vo non fece altro che fo- 
mentare sia gli “hater” di 
Sony sia i “gamer dalla fa- 
cile indignazione” che gri- 
darono allo scandalo in 
maniera, oggettivamente, 
un tantino esagerata. 
Come esagerato fu lo sca- 
gliarsi contro la scelta di 
inserire delle “bande nere” 
di carattere cinematografi- 
co nel gioco e bloccare il 
suo frame rate a 30 foto- 
grammi per secondo. 
Secondo Ready At Dawn, i 
creatori del titolo, questa 
era una precisa scelta 
che serviva a donare 
al prodotto un aspet- 
to cinematografico 
sia come formato 
che come aggior- 
namento a scher- 
mo. 
Ovviamente ascol- 
tando i critici la real- 


“trazg3385 


tà era diversa: quelle 
bande nere erano 
solo un modo furbo 
di alleggerire il cari- 
co di lavoro della 
console diminuendo 
la risoluzione. 


plessiva del titolo. 


E per quanto riguarda i 30 
FPS, questi sarebbero stati 
un limite imposto ora 
dall'hardware sul quale 
The Order girava (quando 
a parlare erano gli hater di 
Sony), ora dalla pessima 
programmazione (quando 
a parlare erano invece i 
fan di Playstation). 
Insomma, problemi minori 
che non inficiavano certo 
la fruizione del gioco di- 
vennero improvvisamente 
il centro di una discussione 
in rete che fece calare su 
The Order una quasi im- 
mediata (ed immeritata) 
pessima reputazione. 


- 


| VERI DIFETTI * 

In realtà, come accennato, 

i veri difetti del gioco furo- 
Si 

no altri. / 

Il titolo era lineare e non 

offriva molta libertà al gio- 

catore, cosa oggettivamen- 

te vera, ma anche figlia di 

una precisa scelta di ga- 

meplay. 


VINEUDAME STURY 


In questa realtà alternativa Tesla (e il suo 
laboratorio) sono a servizio della regina. 


presenti in molti scontri di 
un certo peso, sia narrativo 
che di gioco, sembrò priva- 
re l'esperienza ludica di 
combattimenti che sareb- 
bero stati a dir poco epici 
se “giocati” in maniera più 
canonica. 


Ulteriore tallone d’Achille P 
del titolo fu la sua durata 3 
A ben vedere critiche simili si svolgevano i combatti- che non superava le dieci 
si sarebbero potute fare a menti. ore: troppo poco, specie L° 
molti altri “shooter” in terza considerati la bassa rigio- 
persona già pubblicati (o Altro difetto, a mio parere cabilità, l'assenza di un 
che sarebbero venuti do- ben più pesante, fu l'abuso qualsivoglia multiplayer e il 
po), ma The Order proba- di “quick time event”. prezzo al quale The Order # 
bilmente aveva mostrato Questi mal si sposavano era stato proposto al pub- 
meno abilità nel nasconde- con la componente action blico alla sua uscita. 
re i limiti delle arene in cui del gioco e il loro essere La sua relativa brevità inol- 


LA STORIA DI READY AT DOWN 


Ready At Dawn viene fondata nel 2003 a Irvine, California, da Ru Weerasuriya, An- 
drea Pessino e Didier Malenfant, ex membri di Naughty Dog e Blizzard 
Entertainment. 
reaDY AT Dawn. | La società si concentra inizialmente sulla realizzazione di giochi per PlayStation Por- 
table (PSP), considerando la nuova console un’interessante piattaforma per la pro- 
pria crescita. La compagnia crea così il suo primo gioco, Daxter, nel 2006. 
Successivamente lavora su God of War: Chains of Olympus e si occupa della conversione per Wii di Okami. 
| Nel 2008 Ready At Dawn collabora nuovamente con Santa Monica Studio per creare God of War: Ghost of 
Sparta per PSP, utilizzando un motore proprietario capace di spingere la portatile Sony ai proprio limiti. 
| Nel 2011 si occupano do God of War: Origins Collection per PlayStation 3, raccolta dei loro due giochi già 
pubblicati per PSP e adattati ora per essere utilizzati sulla console casalinga di Sony. 
Già dal 2009, però, Ready At Dawn sta lavorando ad un nuovo motore di gioco, il Ready At Dawn Engine, una 
piattaforma completamente incentrata sulle console, integrata con una suite di strumenti di terze parti senza 
necessità di licenze aggiuntive e dal 2010 comincia a sviluppare una avventura in terza persona per la futura 
quarta Playstation, quando ancora la console non era nemmeno stata progettata. 
Il gioco in questione è proprio il The Order: 1886 che vedete in queste pagine e che viene presentato all'E3 
2013. Dopo la delusione per i risultati non esaltanti di questo titolo, la software house comincia a sperimenta- 
re possibili progetti in VR per conto di Oculus, rimanendo affascinata da questa nuova tecnologia al punto di 
rilasciare, tra il 2017 e il 2018 tre titoli: Lone Echo, Echo Arena e Echo Combat, con l'apertura di uno studio 
satellite a Portland in Oregon. 


Nel 2020, Oculus Studios acquisisce a tutti gli effetti Ready At Dawn per creare nuovi contenuti per la piatta- 
i forma, sodalizio dal quale nasce, nel 2021, Lone Echo 2. 


Ad oggi sappiamo che lo studio ha nuovi progetti in fase di sviluppo, ma nessun annuncio ha ancora chiarito 
| su cosa stiano lavorando al momento (eh no, non credo proprio si tratti di The Order 2 per Meta Quest 3). 


2015 


dei 


tre non permetteva a de- 
terminate dinamiche e alla 
varietà di armi offerta dal 
gioco di poter avere il giu- 
sto respiro nell’arco delle 
vicende narrate. 
L'impressione di non aver 
potuto gustare fino in fon- 
do tutta la “carne messa 
sul fuoco” da Ready At 
Dawn era un sentimento 
assai facile da provare una 
volta giunti ai titoli di coda. 


Sommando queste maga- 
gne alle precedenti polemi- 
che, non stupisce che il 
desiderio di acquistare The 
Order si sia velocemente 
raffreddato nei possessori 
di PS4, tarpando le ali alle 
vendite del titolo nelle pri- 
me, cruciali, settimane 
successive al lancio. 

Da questo punto di vista 
non abbiamo idea del nu- 
mero di copie fisiche e di- 
gitali vendute perché né 
Sony né Ready At Dawn 
hanno mai comunicato dalti 
in tal senso, ma di certo 
qualcosa non andò per il 
verso giusto visto che il po- 
tenziale franchise di que- 
sto universo venne blocca- 
to sul nascere e nessun 
secondo capitolo, fino a 
Oggi, è mai stato preso in 
considerazione da Sony, 
detentrice - a quanto sap- 
piamo - dei diritti del gioco. 


Approfitto di questa didascalia per ricor- 
dare che il gioco venne completamente (e 
ottimamente) doppiato in Italiano. 

Non centra nulla con l’immagine, lo so, ma 
non avevo altro spazio dove scriverlo! =) 
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A LINK TO VR EP. 113 | 4 CHIACCHIERE CON ANDREA PESSINO 


LA SPERANZA E’ 
L'ULTIMA A MORIRE? 


Nel tempo, grazie soprat- 
tutto ad un abbassamento 
progressivo di prezzo e a 
varie offerte stagionali, 
molti giocatori hanno potu- 
to recuperare The Order, 
apprezzandolo per ciò che 
di buono aveva da offrire. 
Probabilmente l'essere 
lontani dalle iniziali polemi- 
che e, soprattutto, acqui- 


standolo ad una cifra più 
vicina al suo reale valore, 
aiutò la seconda ondata di 
giocatori ad essere meno pa 
“tossici” verso il gioco. 
Così The Order, sul lungo nà 
periodo, ha attirato un nu- 
mero sempre maggiore di 
estimatori che, oltre alla 
già citata ottima ambienta- 
zione, ne hanno anche ap- 
prezzato il “gunplay”, sicu- 
ramente migliorabile, ma 
già ad un ottimo livello in 
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questa sua prima iterazio- 
ne. 


Ed è proprio questo il pun- 
to della questione: The Or- 
de 1886 è un titolo imper- 
fetto, con magagne evi- 
denti, ma anche con ele- 
menti veramente ben riu- 
sciti ed un potenziale di 
crescita enorme. 

Un suo eventuale seguito, 
sempre dato in mano a 
Ready At Down, sarebbe 
potuto essere un maledet- 
to capolavoro. 

Il team, infatti, era consa- 
pevole delle problematiche 
del gioco e aveva ben 
chiara la direzione che a- 
vrebbero dovuto prendere 
con un eventuale secondo 
capitolo. 


Andrea Pessino, cofonda- 
tore di Ready At Dawn, ha 
infatti confermato che la 
lavorazione di The Order 
1886 non fu affatto facile, 
un mix tra scelte di design 
non sempre azzeccate, a- 
spirazioni troppo alte ri- 


SN 


Quae 


spetto alle dimensioni del 
team e un rapporto con 
Sony non esattamente idil- 
liaco [guardatevi l'intervista 
di VR Italia che ho condivi- 
so nella pagina precedente 
per sentirlo dalla sua viva 
Voce]. 

Le capacità del team per 
proporre un “numero due” 
che riuscisse a convincere 
pienamente critica e pub- 
blico c'erano tutte. 
Purtroppo Sony non ha 
mostrato fino ad ora un 
grande interesse a ripren- 
dere in mano questo fran- 
chise ne con i suoi creatori 
originali, oggi spostatisi 


INSPECT 
Use © tolookover the abiect. 


Mmm... questo pupazzetto ha un’aria deci- 
samente familiare. 


sotto Meta e nel mercato 
VR, né con altri team di 
sviluppo interni. 


A quasi dieci anni dal suo 
lancio e nel pieno della 
successiva generazione di 
console, risulta oggi piutto- 
sto improbabile che un se- 
guito di The Order possa 
vedere la luce e questo no- 
nostante - come detto - il 
numero di estimatori del 
gioco sia molto aumentato 
nel tempo e nonostante, 
quando l'argomento viene 
toccato in rete, la percezio- 
ne sia che in tanti vorreb- f 
bero tornare nel mondo 
steampunk vittoriano crea- 
to da Ready at Down. 

Un dettaglio che mi convin- 
ce a dire che... sì, l'odio 
che ricadde su questo tito- 
lo non fu per nulla meritato 
e, anzi, negò ad un fran- 
chise potenzialmente bel- 
lissimo di poter spiccare il 
volo. m 


Sa 


Se avete una PS4 o una PS5 ed avete sem- 
ANTA pre evitato The Order 1886, magari perché 

influenzati da quei primi commenti comparsi 
GAME in rete alla sua uscita... beh, io un pensierino 
nel recuperarlo lo farei seriamente, specie se 
apprezzate i titoli con una narrazione affascinante, un gameplay 
“story driven” e uno shooting soddisfacente. 
Potete nel caso rivolgervi allo store digitale di Sony dove oggi il 
gioco costa 39,99 Euro (un pochino troppo vista l'età del titolo) 0, 
ancora meglio, recuperare il DVD in qualche mercatino dell'usato 
fisico o on-line ad un prezzo decisamente più basso. 
Potreste così scoprire quanto di buono aveva (e ha) da offrire The 
Order 1886, unendovi così anche voi ai giocatori che sperano di 
vedere, un giorno o l’altro, un seguito di questo titolo. 
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| LA TUA ULTIMA 
CC GPERANZA: SET TU. 


Un solo uomo è in grado di salvarti, e di salvare l'umanità. Quell'uomo 


DX BUNGÎE sei tu. Nato per la guerra, addestrato a combattere, sai utilizzare qualsiasi 


arma e guidare ogni tipo di veicolo. Ma ricorda: non c'è spazio per la pietà, 
loro sono ovunque, decisi a trasformare l'umanità in un cattivo ricordo. 
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© 2002 Microsoft Corporation. Tutti i diritti riservati. Microsoft, Xbox, Halo ed i logo Xbox sono marchi depositati o marchi di Microsoft Corporation negli Stati Uniti e/o altri paesi. Gli altri prodotti e 
società nominati possono essere marchi dei rispettivi proprietari 
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JEDI: FALLEN ORDER 


ZA 


Di Massimiliano Conte 


Ok, con i miei cinque anni 
di ritardo ho deciso di recu- 
perare questo ennesimo 
capitolo della saga videolu- 
dica di Star Wars, ambien- 
tato nel periodo di massi- 
mo “splendore” dell'Impero 
Galattico, sorto in quella 
“galassia lontana lontana” 
in seguito al crollo della 
Repubblica e allo sterminio 
dell'Ordine Jedi, eventi che 
tutti gli appassionati della 
saga ben conoscono, il se- 
condo dei quali viene ri- 
chiamato dal titolo stesso 
del gioco. 


Innanzi tutto permettetemi 
di fare una domanda a me 
stesso: perché non mi ci 


sono fiondato subito alla 
sua uscita o, perlomeno, 
un pochino prima rispetto 
ad adesso? 

Boh, probabilmente lo sa 
solo la Forza... ma il suo 
essere un gioco d'azione 
di terza persona con ele- 
menti “alla Dark Soul” non 
mi aveva intrigato e, devo 
ammetterlo, qualche com- 
mento e recensione ascol- 
tati in giro all'epoca non 
erano riusciti a scaldarmi il 
cuore, per quanto la critica 
videoludica fosse stata 
molto benevola nei con- 
fronti di questo titolo. 
Complice il solito Game 
Pass che, lo ricordo peri 
più sbadati, da tempo in- 
clude anche titoli del cata- 
logo Origin/EA, mi sono 
deciso ad immergermi 


STORMIROOPER © 
There he goes. 


nuovamente nell’universo 
creato da George Lucas. 
Ma come di consueto, pri- 
ma di sparare impressioni 
e giudizi sul gioco, permet- 
tetemi di fare un veloce ri- 
assunto della trama. 


Il protagonista risponde al 
nome di Cal Kestis, un 
“quasi” Jedi sopravvissuto 
al massacro dei cavalieri 
che difendevano la Vec- 
chia Repubblica. Quel 
“quasi” è giustificato dal 
fatto che, durante 
l'epurazione, il giovanissi- 
mo Cal era solo un ap- 
prendista del Maestro Jaro 
Tapal e proprio il sacrificio 
di quest'ultimo ha permes- 
so al giovane di fuggire. 


Con il giusto tempismo di parata Cal non 
solo deflette i laser dei nemici, ma può 
anche rimandarli al mittente neutralizzan- 
do gli avversari a distanza. 


DB-1, il droide simpatico e tenero che 
non manca mai in ogni storia di Star 
Wars, con il progredire del gioco divente- 
rà più utile di un coltellino svizzero. 


Ciò ha obbligato Cal a vi- 
vere nell'ombra per i cin- 
que anni successivi, for- 
zandolo a dimenticare gli 
insegnamenti ricevuti e al- 
lontanandolo sempre più 
dalla sua connessione con 
la Forza. 

Non sorprende quindi che 
all’inizio della storia Cal so- 
pravviva facendo il rotta- 
matore sul pianeta Bracca, 
una esistenza umile ed in 
totale anonimato, ben lon- 
tana da quella gloria alla 
quale il ragazzo sembrava 
destinato. 

Gli eventi però prendono 
presto una piega inaspet- 
tata, costringendo Cal ad 
una nuova fuga e, al con- 
tempo, a riprendere quel 
percorso abbandonato at- 
traverso le vie della Forza. 


Se la trama già così può 
suonare un tantino banale, 
aggiungeteci pure una 
ciurma di compagni di vi- 


ASEM 


aggio sgangherata, una 
astronave che diventa la 
nostra casa, una “caccia al 
tesoro” i cui indizi sono 
Sparsi su diversi pianeti e, 
per finire, anche un piccolo 
droide simpatico, così da 
ottenere il perfetto esem- 
pio di struttura narrativa 
che, in forma più o meno 
riuscita e celata, fa da 
scheletro al 99% delle tra- 
me dei videogiochi, dei te- 
lefilm e dei film di azione 
usciti, come minimo, negli 
ultimi venticinque anni. 
Ora... capisco che, specie 
nel mondo dei videoga- 
mes, plot come questo sia- 
no decisamente funzionali 
al gameplay, ma mi chiedo 
se, ogni tanto, non sareb- 
be il caso di sperimentare 
qualcosa di diverso e mini- 
mamente originale che 
possa mitigare quel senso 
di già “visto” che provo 
troppo spesso negli ultimi 
anni. 


E a proposito di originalità 
anche il gameplay non è 
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esente da critiche in que- 
sto senso. 

Fallen Order è infatti 

un action-adventure in ter- 
za persona che si ispira a 
titoli come Dark Souls e 
Sekiro: Shadows Die Twi- 
ce, con un combattimento 
impegnativo basato su 
parry, schivate e giusto 
tempismo. 

Nel corso del gioco, come 
da copione, Cal può poi 
potenziare le sue capacità 
attraverso un classico al- 
bero delle abilità, utile a 
sbloccare nuove mosse e 
combo per la sua spada 
laser o ad acquisire poteri 
della Forza sempre più po- 
tenti. 


L'esplorazione gioca un 
ruolo fondamentale in Fal- 
len Order: il giocatore deve 
infatti percorrere pianeti 
diversi attraverso mappe 
molto estese, risolvere e- 
nigmi e superare ostacoli 
per progredire nella storia. 
Il level design è strutturato 
e rende viva l'esplorazione, 
con aree segrete e oggetti 
nascosti da collezionare, 
oltre ad intere sezioni delle 
mappe già visitate che di- 
ventano accessibili solo 
all'acquisizione di determi- 
nati poteri. Ciò rende ne- 
cessario il ritorno su mondi 
già visitati proprio per poter 
accedere a questi luoghi 
prima irraggiungibili. 
Anche questa meccanica 
non è nuova e, per ammis- 


L’albero delle abilità del protagonista, 
oramai presente in qualsiasi gioco, si- 
mulatori di pesca inclusi. 


A sione degli stessi autori, 


deriva dalla volontà del 
team di riprodurre in Jedi 
Fallen Order delle dinami- 
che tipiche del genere Me- 
troidvania. 


A proposito degli autori, il 
gioco è stato sviluppato da 
Respawn Entertainment, 
artefici dei due Titanfall, 
Apex Legend e Medal of 
Honor: Above and Beyond, 
quindi non esattamente gli 
ultimi scappati da casa. 

E infatti la qualità del lavo- 
ro svolto è tecnicamente 
encomiabile: la grafica è a 
affascinante e dettagliata. 
Giusto per avere un idea 
della qualità con cui è stato 
maneggiato l’Unreal Engi- 
ne 4, date un'occhiata al 
primissimo livello ambien- 
tato nel cantiere di demoli- 
zione su Bracca... davvero 
incredibile. 

Lato audio ho voluto sag- 
giare la versione completa- 
mente italiana del gioco. 
Essendo sempre più raro il 
doppiaggio nei videogame 
non mi dispiace approfittar- 
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ne quando disponibile e 
devo dire che in questa oc- 
casione il lavoro mi è sem- 
brato molto soddisfacente 
sia a livello di interpretazio- 
ne che di scelta delle voci. 
Nulla da dire invece sulla 
qualità di effetti e musiche 
che, considerato il budget 
della produzione, si atte- 
stano su livelli di eccellen- 
za molto elevati. 


Siamo di fronte ad un gio- 
co visivamente e tecnica- 
mente incredibile, dotato di 
una trama e di un game- 
play non particolarmente 
originali ma che, al con- 
tempo, si sforza di offrire 
tutto ciò che un giocatore 
si aspetterebbe di trovare 
in un titolo del genere. 

E forse è proprio questo 
l'elemento che più non mi 
ha convinto di tutta 
l'esperienza vissuta con 
questo Jedi Fallen Order. 
Nulla in quello che ho vis- 
suto qui mi ha spiazzato, 
sorpreso o emozionato. 
Ogni elemento della storia, 
del gameplay, ogni presun- 
to colpo di scena della tra- 
ma o ogni singola nuova 


Le mappe sono grandi, labirintiche ed 
incasinate... forse perfino troppo in 
certi frangenti. 


capacità di Cal mi hanno 
lasciato indifferente perché 
sapevano di già visto. 

Ok, capisco bene che di 
titoli del genere incomincio 
ad averne giocati tanti e 
che nel mondo di Star 
Wars non si può rivoluzio- 
nare nulla, ma la sensazio- 
ne che ho avuto alla fine di 
tutta la vicenda di Cal, do- 
po circa una ventina di ore 
di gioco, è di un prodotto 
tecnicamente perfetto ma 
al quale manca qualcosa 
per eccellere e rimanere 
nel cuore del giocatore. 
Non un lavoro freddo, ma 
privo di carattere forse per- 
ché troppo concentrato a 
prendere elementi altrove 
per riuscire ad esprimere 
una propria identità ben 
riconoscibile. 


Jedi Fallen Order, insom- 
ma, al di là di alcune sezio- 
ni visivamente appaganiti, 
non mi ha lasciato altro. 

In tutta sincerità, per que- 
sto tipo di esperienza, è 
comunque una lacuna che 
ha il suo peso. m 
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| LE MINI RECENSIONI DI 
ee FABIO "FBS" SIMONETTI 


Li ea All'epoca il gioco aveva un po' di problemi e mi 
ero fatto una ventina di ore prima di mollarlo 
per noia. Lo riprendo in mano ora con un com- 
puter di ultima generazione a 8 anni di distan- 
za dall'uscita e... niente. Schermata nera 
quando cerco di far partire una nuova partita. 
Passo un'ora a cercare online configurazioni 
stabili e sistemi balzabecchi, poi mi chiedo: 
"Siamo nel 2024 e mi devo ancora sbattere 
sessi Del far andare un gioco che non ne vuole sa- 
pere???" SCHERZIAMO? Nemmeno nel peri- 
odo del DOS! Bethesda al suo massimo 
splendore, proprio. 'Tacci loro e i loro giochi 
che non riescono MAI a restare al passo coi tempi (e a SUCRE da Starfield nemmeno 
USCIRE al passo coi tempi XD). 
Via, cancellato DEFINITIVAMENTE dalla mia lista Steam. Avanti il prossimo! 
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VOTO: N.C. 


i CREATURE FANTASTICHE IPOMETRICHE 


Pubblicata in data 18 marzo. 


i Rockand Stone, buy the game or you're a gnome! 


VOTE: 8/10 
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Di Alessandro Redaelli 
(Meta Quest3) 


Quand'è l’ultima volta che 
vi siete effettivamente stu- 
piti per quello che avevate 
davanti agli occhi, in un vi- 
deogioco? Non parlo di 
grafica, ma di direzione ar- 
tistica, originalità 
dell’immaginario, soddisfa- 
zione dei sensi. Ecco, con 
Underdogs ho provato 
questa cosa qui, una cosa 
che non provavo da davve- 
ro molto tempo in realtà 
virtuale: un videogioco che 
— piaccia o non piaccia — ti 
butta di forza dentro a un 
mondo vivido, unico, origi- 
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nale ed esaltante. 
La storia è quella di Rigg e 
King, due fratelli londinesi 
che si ritrovano a vagare 
per New Brakka: l’ultima 
città libera del mondo. 
Questa metropoli ha però 
un problema: ospita malvi- 
venti di ogni tipo e pericoli 
dietro a ogni angolo. Rigg 
e King sono lì per una que- 
stione piuttosto spiacevole: 
uno dei due è stato infetta- 
to da un'IA che rischia di 
prendere il sopravvento 
sulla sua coscienza, e do- 
vranno quindi partecipare 
a un pericoloso gioco della 
morte per riuscire ad arri- 
vare al centro della città, e 
curare questa misteriosa 


malattia. Non si allontana 
più di tanto dal concept di 
Cyberpunk 2077, il raccon- 
to di Underdogs, ma è 
messo in scena così bene, 
attraverso dei fumetti in tre 
dimensioni irresistibili, che 
riesce a tirarti dentro, a 
prescindere dalle sue ispi- 
razioni. 


Dal punto di vista della 
scrittura il titolo di One 
Hamsa osa, ma a partire 
da un genere ben consoli- 
dato, esattamente quello 
che succede anche sul 
fronte ludico. Underdogs fa 
quello che fanno gran par- 
te delle produzioni in realtà 
virtuale indipendenti: il ro- 
gue-like, dritto e senza 
fronzoli, ma a partire da 
quel concept prende una 
strada decisamente più 
personale e inaspettata. 
Per chi non lo sapesse, il 
rogue-like è un genere che 
prevede un playthrough 
molto contenuto in termini 
di longevità, poiché per riu- 
Scire a finire il gioco saran- 
no necessarie decine e de- 
cine di partite, atte a farvi 
interiorizzare al cento per 
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cento il gameplay. In que- 
sto senso Underdogs è e- 
sattamente quella cosa lì: 
vi propone spannometrica 
mente una decina abbon- 
dante di livelli che portano 
alla conclusione, ma game 
over dopo game over do- 
vrete ricominciare tutto il 
gioco da capo, con la con- 
sapevolezza di cosa avete 
sbagliato. Purtroppo, in 
Underdogs, i premi restitui- 
ti al giocatore dopo una 
run non sono quelli di un 
rogue-lite, con semplice- 
mente qualche elemento 
sbloccabile che apparirà 
già dall'inizio dentro alla 
nostra nuova partita, ma 
nulla più. 


Non è un genere per tutti, 
ma vi invito a non sottova- 
lutare l’opera di One Ham- 
sa, perché parliamo di un 
gioco che non è soltanto 
un rogue-like, ma è anche 
un brawler profondamente 
divertente, con qualche e- 
lemento di ruolo e uno svi- 


luppo che è quasi da libro- 
game. 


Di base, il nostro obiettivo 
è quello di sfondare decine 
e centinaia di robottoni e 
robottini dentro a piccole 
arene circoscritte, per poi 
affrontare un boss di fine 
livello e procedere oltre. Il 
nostro alter ego sarà quin- 
di rinchiuso dentro a un 
grosso mech, che si muo- 
verà in base ai movimenti 
reali del nostro corpo, sia 
per quanto riguarda il mo- 
vimento — molto simile a 
quello di Gorilla Tag et si- 
mila — sia per quanto ri- 
guarda il combattimento. 
Per eliminare i nemici cir- 
costanti dovremo infatti u- 
sare soltanto la forza delle 
nostre braccia, tirando pu- 
gni a destra e a sinistra, 
con una potenza che si fa 
esponenziale in base alla 
larghezza dello swing che 
eserciteremo. Vien da sé 
che Underdogs risulta 
quindi un gioco faticoso, 


soprattutto dopo lunghe 
sessioni, ma la soddisfa- 
zione data dal rapporto 1:1 
tra la nostra fatica e quella 
del protagonista rende 
l'esperienza ancora più e- 
saltante. 


Ma la vera idea vincente 
dell'operazione è quando 
gli scontri si fermano, e do- 
vremo decidere cosa far 
fare ai nostri protagonisti 
per tutta la giornata, per un 
massimo di tre spostamen- 
ti prima dello scontro suc- 
cessivo. Avremo sempre 
due possibilità randomi- 
che, che ci proporranno 
scavenging in zone perico- 
lose, acquisti nei negozi, 
scambio di informazioni, 
riparazione del nostro vei- 
colo, gioco d'azzardo e co- 
sì via. Chiaramente è tutto 
raccontato attraverso una 
manciata di testi e qualche 
immagine, ma le ripercus- 
sioni delle nostre azioni si 
ripercuoteranno sempre 
sul combattimento di fine 
giornata, e questo rende il 
game loop stimolante e ori- 
ginale come pochi rogue- 
like sono riusciti a fare re- 
centemente. Durante le 
nostre uscite recuperere- 
mo anche, ovviamente, 
pezzi di mech da montare 
sul nostro bestione, che ci 
permetteranno di usare de- 
cine di strategie diverse 
per vincere gli scontri. Ci 
sarà chi punterà sulla forza 
bruta dei propi pugni, chi 
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deciderà di utilizzare una 


lama e un grip per prende- 
re i propri avversari, o chi 
vorrà invece sfruttare i buff 
restituiti da oggetti che per- 
mettono di stordire o elet- 
trizzare l'avversario. 


È quindi un gameplay 
semplice, ma soddisfacen- 
te e carnale, che ci restitui- 
sce una visione inedita di 
un genere che stava ini- 
ziando a ripetersi con trop- 
pa insistenza nel contesto 
della realtà virtuale. C'è 
però un problema, un pro- 
blema che Underdogs si 
crea autonomamente, ed è 
che a un certo punto ci ini- 
zia a proporre sezioni che 
assomigliano più a 
un'avventura dritta, che a 
un brawler dentro a piccole 
arene. Il titolo di One Ham- 
sa ci propone infatti anche 
una serie di sezioni in cui 
muoverci e procedere den- 
tro a lunghi corridoi con 
mostri sempre più temibili, 
che ci dimostrano quanto 
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sarebbe stato bello avere 
tra le mani un Underdogs 
tutto così. Le arene sono 
divertenti, è indubbio, ma 
sulla lunga potrebbero 
stancare, e sarebbe stato 
decisamente più stimolan- 
te muoversi fisicamente 
dentro New Brakka, come 
in un classico action a- 
dventure in realtà virtuale, 
che, grazie al suo game- 
play e alla sua estetica, sa- 
rebbe potuto davvero es- 
sere un videogioco da top 
ten della storia del me- 
dium. 


A tal proposito, non vi ho 
ancora parlato 


n 
Underdogs è un ottimo rogue-like: soddisfacente, origi- 


dell'elemento forse più for- 
te di Underdogs: il suo 
mondo unico e irresistibile. 
La direzione artistica è fe- 
nomenale, e tra l’altro mol- 
to intelligente nello sfrutta- 
re un hardware come quel- 
lo di Quest, che fa sempre 
fatica a gestire design 
dall'approccio più realisti- 
co, come ad esempio in 
Hubris o in Asgard’s Wrath 
2. Qualche calo di framera- 
te devo dire che c'è, ma 
nulla che vada a inficiare 
un'esperienza puramente 
visiva davvero ecceziona- 
le. Aiuta poi una colonna 
sonora clamorosa, che uni- 
sce con grazia il rap gia- 
maicano alla drum & bass, 
e una serie di fumetti che 
vanno a caratterizzare am- 
bienti e personaggi, facen- 
doci respirare davvero 
l'aria di New Brakka. 
Un'estetica così azzeccata 
non la vedevo davvero da 
un po’, e quindi chapeau 
per One Hamsa, che ci re- 
stituisce una delle cose più 
belle da vedere dentro a 
un visore per realtà virtua- 
le. m 


nale e ricco di personalità. Purtroppo, alla fine, è “solo” 
un rogue-like, quando forse — con un po’ più di budget 
e di tempo — poteva puntare a essere qualcosa di an- |l 
cora più alto. In ogni caso, nel gene- i 

re, può serenamente sedersi al tavolo dei vinci- 

tori, lì dove stanno In Death, The Light Brigade e 

Ancient Dungeon. Se avete un Meta Quest o un 

visore PCVR, dovreste decisamente dare una 

chance a quello che potremmo già definire il tito- 


lo più interessante di questa stagione. 
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Di Alessandro Redaelli 
(Meta Quest3) 


Under Cover è il gioco che 
stavo aspettando da anni, 
di quelli che ce ne vorreb- 
bero almeno uno al mese 
per farci tutti contenti, fino 
alla fine dei nostri giorni. 
Questo perché la realtà vir- 
tuale si è sempre prestata 
molto bene al concept da 
light-gun shooter come si 


facevano una volta, da 
Time Crisis a House of the 
Dead, per passare a Virtua 
Cop e Point Blank. E quin- 
di ci siamo sempre chiesti: 
perché non arrivano por- 
ting a palate di queste vec- 
chie glorie su Meta Quest? 
E come noi se lo devono 
esser chiesti anche gli ami- 
ci di Sigtrap, che escono 
tra due giorni con uno dei 
prodotti più divertenti della 
stagione, e che deve tutto 


a quelle grandi perle so- 
pracitate. 


Nei panni di una di due a- 
genti infiltrate dentro a una 
corporation malvagia, il no- 
stro scopo è quello di spa- 
rare a tutto quello che si 
muove senza farci ammaz- 
zare, cercando di arrivare 
alla fine del livello nel mi- 
nor tempo possibile, e col 
maggior record sul tabello- 
ne di fine stage. È esatta- 


mente quell’idea dello sho- 
oter da cabinato che oggi 
si è un po' persa, e che ri- 
vive in maniera a dir poco 
gloriosa dentro alla scocca 
di Meta Quest, attraverso 


i tutti i dettagli che ci aveva- 


no fatto innamorare dei ti- 
toli di Sega, Namco e così 
via. Ma quali sono questi 
elementi che riescono a 
funzionare così bene, an- 
che in realtà virtuale? 


Intanto il sistema di movi- 
mento. In Under Cover il 
percorso sarà già deciso 
all’inizio di ogni livello, tan- 
to che il personaggio si 
muoverà da solo di punto 
in punto, attraverso un te- 
leport automatico che vor- 
rei trovare più spesso den- 
tro a FPS dalla stessa for- 
mula. Non ci dovremo 
quindi mai preoccupare di 
dove andare, di scegliere 
tra movimento fluido o tele- 
port, della vignettatura anti 
motion sickness: in Under 
Cover il movimento è già 
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prestabilito, e non restitui- 
sce di conseguenza il mini- 
mo accenno di chinetosi. 
La nostra concentrazione 
rimarrà quindi al centro per 
cento sulle sparatorie, e — 
amici e amiche — che spa- 
ratorie! Lo shooting di Un- 
der Cover è veloce, soddi- 
sfacente e carnale, proprio 
perché riesce a replicare 
con grande eleganza le 
sensazioni che provavamo 
con i cabinati e il loro feed- 
back. Partiremo con una 
semplice pistola per poi 
trovare power-up un po' 


VR ITALIA 


ovunque, che ci daranno 
accesso a mitragliatrici, fu- 
cili a pompa e così via, da 
utilizzare per qualche se- 
condo per sprigionare tutta 
la nostra forza distruttiva. 
Ma l'elemento più brillante 
dell’intera operazione è 
forse l'adattamento del 
classico sistema di coper- 
ture. 


Ai tempi c’era un pedale, 
che ci permetteva di coprir- 
ci o uscire allo scoperto 
per eliminare i nemici, ma 
oggi, grazie alla realtà vir- 
tuale, abbiamo a disposi- 
zione la nostra fisicità. C'è 
solo un problema: continu- 
are a far su e giù con il 
corpo è faticoso, e una 
partita ad Under Cover a- 
vrebbe rischiato di trasfor- 
marsi in una sessione in- 
tensa di squat. Sigtrap tro- 
va quindi una soluzione a 
dir poco brillante: anche se 
ci abbasseremo di pochi 
centimetri il personaggio 
andrà in copertura e ricari- 


cherà l'arma. Di conse- 
guenza, Under Cover ci 
restituisce la fisicità neces- 
saria per godere a pieno 
un videogioco in realtà vir- 
tuale, senza lo sforzo di 
avere a che fare costante- 
mente con movimenti che 
— dopo pochi minuti — po- 
trebbero portarci a voler 
chiudere la partita causa 
stanchezza. Chiaramente 
esiste anche la possibilità 
di giocare da seduti andan- 
do in copertura con un ta- 
sto: un meccanismo che 
funziona bene, ma che to- 
glie un po’ immersività 
all'esperienza. 


Ed è quindi naturale che 
Under Cover funzioni così 
bene, perché ha davvero 
tutto quello che vorrei ve- 
dere in eventuali porting 
VR dei grandi light gun 
shooter del passato, sol- 
tanto attraverso un'estetica 
nuova, personaggi inediti e 
un racconto discretamente 
originale. Se proprio vo- 
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gliamo trovare il pelo 
nell'uovo, però, è proprio 
questo nuovo immaginario 
che non risulta completa- 
mente centrato. L'art 
direction è ottima, così co- 
me le protagoniste, il pro- 
blema è che i livelli e i ne- 
mici non riescono a dimo- 
strare una grande varietà 
di contenuto nelle circa tre 
ore necessarie a portare a 
termine la campagna, e 
questo è un po’ un pecca- 
to. 


Non spaventatevi comun- 
que per la longevità: il ge- 
nere prevede che le run 
durino circa un'oretta, ed è 


già tanto che in quel di Si- 
gtrap si siano sforzati di 
raggiungere una longevità 
tale, divisa per la quindici- 
na scarsa di livelli disponi- 
bili a oggi. Il fulcro 
nell'esperienza sta nei 
punteggi, e — soprattutto — 
nella rigiocabilità in compa- 
gnia. 


Un altro grande pregio di 
Under Cover è infatti la 
possibilità di giocare tutta 
la campagna insieme a un 
amico o un’amica online, 
dove ognuno dei parteci- 
panti vestirà i panni di 
un'agente, attraverso due 
route ben distinte. Purtrop- 
po i movimenti del corpo 
del nostro compagno non 
si dimostrano mai al livello 
di quelli visti n Dungeons 
of Eternity, ma è anche ve- 
ro che raramente — come 
in quel caso — abbiamo as- 
sistito a una trasposizione 
realistica 1:1 dei movimenti 
durante l'online. m 


Under Cover è una lettera d'amore agli sparatutto da 
cabinato, un gioco divertentissimo, un tipo di esperien- 
za di cui ho sempre più bisogno in realtà virtuale, e che 
vanta — a oggi — pochissimi esponen- 
ti. È un titolo da acquistare a tutti i 
costi se si è fan del genere, se si vuole un bel 
gioco arcade da giocare in solitaria, o se si sta 
cercando un nuovo titolo da godersi insieme ai 
propri amici online. Adesso vi prego, portatemi 
anche House of the Dead e tutti i suoi cloni. 


Co 
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Di Alessandro Redaelli 
(Meta Quest3) 


| fan dei videogiochi ge- 
| stionali conoscono sicura- 
mente bene una saga con 


a, una storia lunga più di 


vent'anni, ambientata in 
un’immaginaria nazione 
‘ dei Caraibi, e che ha sem- 


pre puntato tutto su due 
elementi: profondità e sati- 
ra. Tropico è una saga lon- 
geva e solida, forse un po’ 
meno conosciuta di altri 
suoi colleghi, ma che è co- 
munque stata capace di 
entrare di forza 
nell’immaginario collettivo. 
A ventitré anni di distanza 
dal capitolo originale, Tro- 
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pico arriva quindi anche in 
VR, con un adattamento 
del quarto capitolo, rivisita- 
to per l'occasione attraver- 
so il nostro linguaggio pre- 
ferito. Sarà stato capace di 
reggere il peso del nome 
che si porta dietro? 


Uscito all’epoca di Xbox 
360, Tropico 4 è tutt'ora 


ho 


È 
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vece con il gameplay che, 


». come anticipavo, è profon- 


do e complesso come lo 
ricordavo dai capitoli in flat. 
Fortunatamente sono pre- 
| senti sia una manciata di 

| tutorial pre-campagna che 
vanno ad approfondire una 
| buona parte degli elementi 
. del gioco, sia un sistema di 
hint integrato direttamente 
® dentro alle missioni, che vi 
aiuterà a capire cosa è 
meglio fare e come farlo. 


i La vera domanda però è: 

. ha senso un gestionale in 
— VR? Soprattutto se adatta- 
to da un prodotto flat già 
ampiamente riconosciuto? 
La risposta è nì. Personal- 
mente trovo molto più pia- 
cevole giocare a questo 
tipo di prodotti su PC, in 
totale tranquillità, mentre 


magari ascolto della musi- 
ca, guardo un video su 
YouTube o dò una scrolla- 
ta a Instagram. In VR, ov- 
viamente, tutto questo non 
è possibile, e ci ritrovere- 
mo totalmente immersi 
dentro alla nostra persona- 
le isola caraibica, con tutti i 
pro e i contro del caso. 
Stando concentrati al cen- 
to per cento sul gioco, Tro- 
pico è in grado di immer- 
gerci dentro al mondo che 
stiamo costruendo con 
un'insistenza prorompente, 
anche grazie alla possibili- 
tà di avvicinarci al terreno 
fino ad altezza uomo, 0s- 
servando la routile giorna- 
liera della nostra popola- 
zione. Sembra un elemen- 
to da poco, ma in realtà 
non lo è, perché capace di 
farci rileggere un intero ge- 
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nere, attraverso la lente di 
un linguaggio totalmente 
nuovo. Certo, era possibile 
avvicinarci al terreno an- 
che in Cities VR, ma la sua 
grafica un po' stilizzata non 
ci restituiva quel senso di 
presenza che invece Tropi- 
co riesce a restituire. O 
quasi. 


Nonostante i modelli di ca- 
se, personaggi e ambienti 
siano quanto di meglio ab- 
biamo visto oggi nel conte- 
sto dei gestionali in realtà 
virtuale, il grosso problema 
tecnico di Tropico su Meta 
Quest 3 è la risoluzione. 
Lavorando su un sistema 
di risoluzione adattiva, Tro- 
pico risulta a volte discre- 
tamente definito e leggibi- 
le, e altre un pasticcio in- 
comprensibile di pixel, ma 


Tropico è un titolo profondo e ricco di contenuti, che 
riuscirà a fare la gioia di chi stava cercando un gestio- 
nale come si deve, anche in realtà virtuale. È un video- 
gioco, di base, eccellente, che ha qui il solo problema 
di una presentazione visiva al limite della sufficienza. 
Ed è un peccato, perché gli asset sono buoni e il 
resto dell'adattamento è stato fatto con tutti i cri- 
smi del caso; speriamo quindi in una patch che 
vada quantomeno a lavorare in maniera un po' 
più specifica sulla risoluzione. Il gioco è buono, 
sta a voi decidere se l'operazione — più in gene- 
rale — fa per voi o meno. 
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Quando si studia la storia, 
c'è sempre la forte tenta- 
zione di tracciare dei confi- 
ni molto chiari e ben deli- 
neati tra periodi, epoche o 
fasi. Si tratta chiaramente 
di un'operazione molto uti- 
le, ma allo stesso tempo 
fonte di imprecisioni per 
via della necessaria sem- 
plificazione di fenomeni as- 
sai complessi. Eppure è 
un'elaborazione che si fa 
in modo molto frequente, 
basti pensare alla catalo- 
gazione delle console in 
generazioni, dalla prima 
datata 1972, l’anno della 
pubblicazione dell’Odyssey 
di Magnavox, alla nona, 
quella delle console più a- 
vanzate di oggi, come Pla- 
ystation 5 e Xbox Series S/ 
),e 

Con il lancio di una nuova 
console o un nuovo siste- 
ma operativo, la base di 
utenza non migra imme- 
diatamente alla nuova piat- 
taforma. Pure l’attenzione 
degli sviluppatori a volte 
rimane a lungo ancorata ai 
sistemi informatici più da- 
tati, meno potenti, ma sui 
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quali c'è maggiore know 
how nella programmazione 
e un pubblico ancora molto 
vasto, magari in declino, 
ma ancora molto appetibi- 
le. Non è mai netto e ben 
definito il momento in cui 
una generazione di com- 
puter o console cede il 
passo a quella successiva 
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e viene posto negli scato- 
loni (0, come accadeva più 
spesso in passato, manda- 
to in discarica). 

Ci sono però dei momenti 
in cui lo spostamento di 
pubblico assume un tale 
slancio da divenire molto 
evidente e trasformare ve- 
locemente l'industria dei 
videogiochi. Uno di questi 
momento, per esempio, fu 
la transizione dai computer 
a 8 bit - cosiddetti micro- 
computer tra i quali c'erano 
soprattutto il Commodore 
64, la grande famiglia dei 
computer inglesi e 
l'esercito di Apple Il nelle 
varie versioni - che aveva- 
no dominato la prima metà 
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degli anni ‘80, ai nuovi e 
più potenti sistemi come 
Amiga, Atari ST e, più di 
ogni altro computer, il PC. 
La crisi dei sistemi a 8 bit 
aveva radici lontane e i pri- 
mi segni erano già ben vi- 
sibili a metà degli anni ‘80, 
eppure molte compagnie di 
videogiochi avevano pro- 
seguito a sviluppare per 
questi piccoli computer, 
spinte in parte dall'enorme 
base di installazione e in 
parte dalla scarsa appetibi- 
lità tecnica dei PC - che 
erano indubbiamente me- 
diocri macchine da gioco - 
e dagli alti costi dei sistemi 
più potenti, come il Macin- 
tosh o Amiga. 


Sviluppare giochi per piat- 
taforme a 8 bit nella secon- 
da metà degli anni ‘80 era 
allo stesso tempo una stra- 
tegia conservativa e un ri- 
schio. Epyx, per esempio, 
aveva trovato fortuna nei 
giochi d’azione, specializ- 


zandosi per il Commodore 
64. Le capacità tecniche 
dei suoi sviluppatori aveva- 
no raggiunto livelli altissi- 
mi, facendo primeggiare la 
compagnia in quel seg- 
mento di mercato, ma ren- 
dendola vulnerabile al sal- 
to generazionale. In vista 
proprio di questo pericolo, 
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il management di Epyx a- 
veva deciso di investire i 
guadagni per passare alla 
produzione di una console, 
Handy, che poi sarebbe 
finita nelle mani di Atari 
cambiando nome in Lynx. 
Lo sfortunato lancio della 
console avvenne nel 1989 
e proprio a causa 
dell’improvviso declino del- 
le vendite di software per 
Commodore 64, Epyx era 
entrata in crisi finanziaria 
nel momento più delicato, 
perdendo di fatto l’unica 
occasione che aveva per 
rimanere in affari e capita- 
lizzare le grandi energie 
spese nella console di RJ 
Mical e Dave Needle. 


Sempre nel 1989, le vicen- 
de di due sviluppatori indi- 
pendenti assunsero dei 
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La prima incarnazione di Prince Of Persia fu sugli 8 bit dell’Apple Il. 


All’epoca qui da noi in molti diedero per scontato che fosse nato su Amiga e Atari ST. 


tratti curiosamente simili. Il 
primo era Will Wright, un 
programmatore che alla 
sua prima esperienza ave- 
va scritto un gioco d’azione 
per Commodore 64, Raid 
on Bungeling Bay. Attratto 
dal lavoro fatto per cercare 
di rendere dinamico il mon- 
do di gioco in cui l’utente 
doveva distruggere fabbri- 
che, abbattere aerei e af- 
fondare navi nel suo shoo- 
ter a schermata libera, si 
era messo a creare un gio- 
co manageriale in cui 
l'unico scopo era costruire 
e amministrare una città. 
Lo aveva scritto sempre 
per Commodore 64, ma 
nessuno lo aveva voluto 
pubblicare, in parte per il 
curioso gameplay di cui 
nessuno aveva intuito il 
potenziale e un po’ per via 
del fatto che sul Commo- 
dore 64 quel gioco aveva 
un aspetto veramente roz- 
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zo e poco attraente. Su 
consiglio di un imprendito- 
re, Wright aveva portato il 
gioco su Amiga e improvvi- 
samente aveva attirato 
l'attenzione di uno dei 
publisher più importanti del 
periodo, Bréderbund, che 
l'aveva pubblicato col no- 
me di Simcity guadagnan- 
do una fortuna. 

La pubblicazione del gioco 
di Wright aveva dato un 
gran da fare ai magazzi- 
nieri e commerciali di Brg- 
derbund, impegnati ad af- 
frontare una marea cre- 
scente di ordini per il gioco 
gestionale. 


AI contrario, il nuovo gioco 
di Jordan Mechner, Prince 
of Persia, era rimasto so- 
stanzialmente invenduto. 
A metà degli anni ‘80, Me- 
chner era diventato im- 
mensamente popolare e 
aveva guadagnato molto 
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denaro con il suo primo 
gioco, Karateka. Lo aveva 
sviluppato da solo su Ap- 
ple II, ricorrendo a un si- 
stema originale di rotosco- 
pio per realizzare anima- 
zioni caratterizzate da una 
qualità senza precedenti. 
Dopo Karateka, Mechner 
si era attardato inseguen- 
do la sua passione per il 
cinema, ma aveva trovato 
il tempo per creare un nuo- 
vo gioco, sempre basato 
su animazioni di grande 
qualità, combattimenti e 
aggiungendo un pizzico di 
elementi platform. Aveva 
però deciso di rimanere 
ancorato al suo computer 
Apple Il e nei lunghi anni di 
sviluppo, il suo pubblico 
era evaporato. 

AI lancio di Prince of Per- 
sia, in pochi lo avevano 
comprato perché pochi e- 
rano gli utenti che ancora 
utilizzavano un Apple Il per 
giocare alla fine del 1989. 
Anche a causa del lancio 
sfortunato, le versioni per 
PC, Atari ST e Amiga non 
erano andate molto meglio 
e per poco Mechner non 
aveva dovuto considerare 
finita la sua carriera di svi- 
luppatore di videogiochi e 
accantonare l'iscrizione al- 
la costosa scuola di cine- 
ma. Quando però Prince of 
Persia era stato pubblicato 
in Giappone sul computer 
e console, le vendite erano 
decollate, facendo da vola- 
no per quelle su PC in oc- 
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ost thou Wish 
to leave? Yes 


Exit to 
ritoannio! 


Hest 
South 


Dati di vendita alla mano, Ultima V in versione DOS, che vedete qui in foto, dimostrò che 
gli appassionati di questo genere di giochi si stavano spostando su piattaforme di nuo- 
va generazione. Richard Garriot non poté ignorare questa verità per il capitolo successi- 


vo della sua saga. 


cidente e salvando la car- 
riera e le finanze di Me- 
chner. 


Sarebbe andata così an- 
che a Richard Garriott e 
alla sua compagnia Origin 
Systems Inc se alla fine 
del 1988 il programmatore 
di Ultima non si fosse ac- 
corto che la sua piattafor- 
ma preferita, l’Apple Il, era 
al capolinea. A metà del 
1988, terminato Ultima V, 
Richard si era messo subi- 
to al lavoro sul sesto 
capitolo del suo 
gioco di ruolo e 
aveva anche for- 
nito alla stampa 
le specifiche del 
progetto che a- 
veva in mente: 
una mappa ancora 
più grande, più 
mostri, più tiles, 
più perso- 
naggi 
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ame 
a 


non giocanti e, ovviamen- 
te, un Apple Il con più 
RAM. 

Quando i dati di vendita di 
Ultima V - per altro ottimi - 
erano arrivati all'ufficio 
marketing, qualcuno si era 
preoccupato molto: il gioco 
sviluppato da Richard an- 
dava forte, ma soprattutto 
su PC. La versione origina- 
le, programmata personal- 
mente da Garriott, stava 
vendendo molto poco. 

Si trattava di un problema 
enorme perché pro- 

è grammando su Apple 
\ II, Richard limitava il 
\ suo progetto a quel 
N chela piattaforma 
a 8 bit era in grado 
di fare, lasciando 
ad altri l'incarico di 
portare il software 
con qualche aggiu- 
« stamento minore. 


di farsi aiutare, Richard a- 
veva bisogno di un paio di 
anni per sfornare il nuovo 
gioco ed era evidente a 
tutti che per il 1990-91 
nessuno avrebbe compra- 
to Ultima per Apple II. 

A malincuore, nel 1989 Ri- 
chard lasciò la program- 
mazione al team che ave- 
va fatto i port per PC, mise 
da parte il suo amato com- 
puter e si dedicò al design 
del nuovo Ultima, il primo 
programmato nativamente 
per PC e il primo a non ve- 
nir rilasciato per Apple II. 
Era la fine di un’epoca. 
Ultima VI ebbe poi un 
grandissimo successo, co- 
sì come lo avevano avuto 
Prince of Persia e Sim City 
e forse anche Handy, se 
non fossero subentrati pro- 
blemi contrattuali, difficoltà 
economiche e cattivo tem- 
pismo. 


Per questi motivi, dovendo 
indicare un punto di pas- 
saggio tra i vecchi compu- 
ter a 8 bit e le nuove gene- 
razioni di computer, tra il 
vecchio modo di fare gio- 
chi con uno sviluppatore 
tuttofare e la nuova indu- 
stria fatta di team di spe- 
cialisti, il 1989 è un candi- 
dato ideale: il momento in 
cui l’industria cambiò il 
passo, mise da parte i vec- 
chi sistemi informatici per 
avviarsi a passo di carica 
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IL DUNGEON 
DELLE TRAPPOLE! 


Se vi dicessi che esiste un 
gioco che è talmente ba- 
stardo e difficile che 
Demon's Souls, Ghosts ’n 
Goblins, Castlevania e 
compagnia a confronto 
sembrano dei giochi per 
bambini? 

Lo so, lo so, non mi crede- 
te ma il gioco che voglio 
raccontarvi oggi è quanto 
di più vicino al male asso- 
luto, un gioco creato appo- 
sitamente per rendere la 
vita del giocatore impossi- 
bile con un livello di sfida e 
di cattiveria mai visto pri- 
ma. 

Partiamo con ordine: nel 
1982 nasce nel Regno U- 
nito una serie di libri-game 
a tema RPG fantasy, chia- 
mati Fighting Fantasy. 
Questa serie è stata la pri- 
ma ad introdurre le mecca- 
niche “moderne” a cui si 
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ispirano alcuni dei libri ga- 
me più conosciuti (Lupo 
Solitario, Terre Leggenda- 
rie, etc...) ed è considerata 
una delle più grandi colla- 
ne di libri-game al mondo. 
Tra gli autori dei vari rac- 
conti di questa serie trovia- 
mo il giovane lan Livin- 
gstone, che insieme al suo 
“collega” Steve Jackson ha 
creato l’intera collana, tra i 
libri pubblicati all’interno di 
questa collana troviamo 
anche un libro dal titolo 
particolare: Deathtrap Dun- 
geon. 

La trama del libro è molto 
semplice: il protagonista è 
un avventuriero che accet- 
ta la Sfida dei Campioni 
indetta dal Barone Sukum- 
vit, la quale si svolge 
all’interno di una segreta 
dal nome “Deathtrap Dun- 
geon”, un luogo costellato 
di nemici e trappole morta- 
li. 

Il libro ebbe un successo 
tale da attirare l’attenzione 
di Eidos che, durante la 
fine degli anni 90, decise di 


La copertina del libro-game di Deathtrap 
Dungeon promette faville, così come que- 
sto articolo! ;-) 


sviluppare un videogioco 
d'azione e avventura con 
lo stesso titolo. 

Il gioco, dopo lunga lavora- 
zione, uscì nel 1998 su 
PlayStation e, qualche me- 
se dopo, anche per PC. 


IL MALE SI ANNIDA 
NEL GAMEPLAY! 


Purtroppo il titolo non ebbe 
il successo sperato da Ei- 
dos, anche per colpa di 
un’accoglienza fredda da 
parte della critica di setto- 
re, il gioco che uscì su Pla- 
yStation vendette poco più 
di 300.000 copie in tutto il 
mondo (fonte: VGChartz) 
che confrontate con le ven- 
dite del titolo di maggior 
successo del publisher in- 
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IL BESTIARIO 


glese, Tomb Raider (più di 
4 milioni solo su PS1), non 
potevano reggere il con- 
fronto nemmeno se aves- 
sero provato a sotterrare 
nel deserto le copie inven- 
dute. 

Perché ho voluto confron- 
tare Deathtrap Dungeon 
con Tomb Raider? 

È presto detto, il motore 
grafico utilizzato da A- 
sylum Studios, gli sviluppa- 
tori, è lo stesso utilizzato 
per lo sviluppo di Tomb 
Raider. Questo si nota ab- 
bastanza spesso nei movi- 
menti del protagonista e 
nella interazione di 
quest'ultimo con l’ambiente 
circostante. 


Ma perché questo titolo 


non ha avuto grande suc- 
cesso? Per capire parte 
dell'insuccesso di Dea- 
thtrap Dungeon dobbiamo 
affrontare con molto ordine 
tutti gli aspetti che durante 
il mio longplay su PlaySta- 
tion non mi sono piaciuti 
per niente: il gameplay, ad 
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Per quanto possano risultare buffi e diver- 
tenti certi nemici sono modellati davvero | È 
male. E poi perché ci sono degli gnomi blu l\ 3 
dentro degli scarponi verdi??? | di 
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“ Il bestiario di Deathtrap Dungeon è un 


compendio dei nemici che troveremo in- 
game 

con il loro background e i loro punti debo- 
li, peccato che non tutti i nemici siano 
censiti. 


esempio, è uno dei primi 
responsabili di questo tra- 
collo. 

Partiamo da Tomb Raider: 
per quanto fosse action re- 
legava gran parte del suo 
gameplay alla risoluzione 
di enigmi, alla esplorazione 
e poco e niente invece ve- 
niva lasciato all’azione pu- 
ra e semplice. 

In questo titolo, invece, 
l'azione è una componente 
fondamentale e purtroppo i 
combattimenti, la scelta di 
rompere le armi dopo un 
certo periodo di utilizzo, 
l'uso delle magie e lo stes- 
so inventario per come è 
stato concepito, risultano 
complessi, snervanti e fru- 
stranti con il proseguire 
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della storia e quindi con 
l'aumento progressivo del- 
la difficoltà. 

Il personaggio non cresce 
in termini di esperienza, 
quindi tutta la sua “forza” e 
capacità resta in carico al 
giocatore che ha l’arduo 
compito di imparare, al 
meglio che può, i move-set 
e i numerosi punti deboli 
dei nemici che gli si parano 
davanti. 

In nostro aiuto abbiamo Il 
Bestiario, un libretto che si 
trova all’interno della cu- 
stodia del gioco e che ci 
racconta un po' di storia 
dei nemici e anche qual- 
che loro punto debole. 
Purtroppo questo supple- 
mento non sempre è suffi- 
ciente ad affrontare tutti i 
nemici col giusto approc- 
cio, soprattutto i boss e i 


Una delle armi a distanza del gioco consiste di questi simpatici maialini “da Guerra” 
che, una volta lanciati, rincorrono il nemico e non lo mollano finché non lo raggiun- 


gono, deflagrando con gioia. 


nemici particolarmente o- 
stici. È comunque apprez- 
zabile l’idea di pubblicarlo 
e di inserirlo nella custodia, 
sicuramente un gradito 


Utilizzare la spada dopo aver bevuto una Pozione della Forza risulta parecchio sod- 
disfacente perché si possono finalmente restituire tutte le offese ricevute nel dun- 
geon con un solo colpo, smembrando in mille pezzi il malcapitato. 
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plus per chi si dedica al 
collezionismo. 

Insomma, l’azione di gioco 
come potete immaginare è 
complicata e a questo si 
aggiungono le carognate 
più disparate tra trappole 
che scattano quando si 
raccoglie un oggetto utile, 
pavimenti che crollano, ne- 
mici che compaiono dietro 
di noi dopo aver varcato un 
corridoio e così via, se po- 
tete immaginarvi la cattive- 
ria più grande che si possa 
inserire in un videogioco, 
Deathtrap Dungeon ce 
l’ha. 

Per quanto questa mecca- 
nica sia il grip del gioco 
stesso, a volte risulta parti- 
colarmente frustrante e in- 
sensato e, sommato ai 
problemi di cui vi parlavo 
sopra, abbassa di parec- 


R 


chio la valutazione com- 
plessiva che si può dare a 
questo sfortunato titolo. 


MA LA GRAFICA 
E BELLA? 


Dal punto di vista tecnico il 
gioco non è tanto diverso 
da Tomb Raider, le texture 
sono leggermente più defi- 
nite e complesse (e giusta- 
mente visto che siamo nel 
1998) e il protagonista ha 
una maggiore interazione 
con l’ambiente circostante 
(ad es. apprezzabile il san- 
gue che, dopo una spada- 
ta, schizza dai nemici e si 
va ad appiccicare alle pa- 
reti o al soffitto, creando un 
effetto “goccia” molto cari- 
no per quell'epoca). Il de- 
sign dei nemici, invece, ri- 
sulta a volte un po' ridicolo, 
per quanto possa pensare 
che la scelta sia stata su- 
pervisionata dallo stesso 
Livingstone, non riesco 
proprio a digerirli. 

Mentre i boss non sempre 
sono soddisfacenti e sof- 
frono di alcuni bug e diffi- 
coltà di movimento date 
proprio dal modo superfi- 
ciale in cui sono stati pro- 
gettati. Questo può anche 
rivelarsi un vantaggio, altre 
volte, invece, risulta uno 
svantaggio e ci impedisce 
di affrontare le boss-fight 
con il giusto approccio, con 
la giusta serenità (sono iro- 
nico) oppure seguendo i 
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L’inventario di gioco non è proprio la festa dell’usabilità, per fortuna il gioco entra 
in pausa quando lo apriamo per selezionare l’arma o la magia migliore per affronta- 


re i nemici. 


fantastici suggerimenti che 
ci fornisce Il Bestiario per 
quella particolare battaglia. 
Tutto sommato, per essere 
il 1998, nel complesso si 
difende bene: i modelli, per 
quanto brutti in termini di 
design, sono ben definiti e 
il level-design è ottimo an- 
che se qualche volta la te- 
lecamera fatica a seguire il 
protagonista e si incastra 
negli angoli o ci impedisce 
di vedere il nemico che ci 
sta attaccando. 


VARIE ED EVENTUALI 


In tutto questo parlare di 
Deathtrap Dungeon man- 
cano ancora all’appello il 
sonoro e la longevità, due 
aspetti che per quanto 
possano ritenersi margina- 


www.iwitch.tv/gameplayretroworid 


li, in realtà risollevano le 
sorti di questo titolo che 
finora sembrava in balia 
della corrente pronto per 
andare alla deriva. 
Partiamo dal comparto so- 
noro: se parliamo degli ef- 
fetti possiamo tranquilla- 
mente affermare che gli 
effetti sonori sono di buona 
qualità, anche se fonda- 
mentalmente standard per 
l'epoca della PlayStation. 
Invece, parlando di musi- 
ca, troviamo una colonna 
sonora che non infastidi- 
sce e accompagna coeren- 
temente i livelli che affron- 
tiamo in partita, con qual- 
che traccia memorabile e 
qualcuna meno. Non è di 
certo un’opera da ascolta- 
re al lavoro o in macchina 
ma è comunque piacevole 
come accompagnamento e 


svolge il suo compito de- 
gnamente. 

Arrivando all’unico vero 
pezzo forte di questo gio- 
co, la longevità, possiamo 
dire che in questo titolo 
non mancano affatto le ore 
di gioco, per cui arrivare 
alla fine sarà un'impresa 
davvero difficile con ore e 
ore di “muori-ripeti”, anche 
a causa di un numero ele- 
vato di livelli. Purtroppo la 
ripetitività c'è e non la si 
può spazzare sotto un tap- 
peto, però il design dei li- 
velli e la loro quantità spro- 
positata riescono in qual- 
che modo a non far pesare 
troppo questo aspetto dan- 
doci anche quella spinta- 
rella motivazionale in più 
che non ci fa lanciare im- 
mediatamente il Dual- 
Shock dalla finestra alla 
prima difficoltà. 


MA QUINDI... 
NE VALE LA PENA? 


Deathtrap Dungeon è un 
titolo davvero difficile e fru- 
strante, se fossi nel 1998, 
nel pieno della mia adole- 
scenza, con la mia PS1 
fiammante, e avessi avuto 
questo titolo da giocare 
probabilmente l'avrei cesti- 
nato dopo 10/15 ore al 
massimo. Invece, da te- 
stardo uomo di mezza età 
quale sono ora, e visto che 
ci troviamo nel 2024 e di 
giochi difficili e sadici ne 


L’aspetto della protagonista femminile del gioco durante le dimostrazioni della beta 
era sicuramente più aggressivo, per fortuna l’aspetto finale è più sobrio con un 
body in latex nero con cui si può tranquillamente andare a fare compere in centro. 


sono pieni i cataloghi, ho 
voluto provare questa e- 
sperienza mistica in live 
cercando di portarlo a ter- 
mine. Ci sono riuscito, ma 
non nascondo che arrivato 
a circa 60% di giocato ho 
cominciato ad avere tic 
nervosi, capelli bianchi e 
dolori articolari totalmente 
nuovi, al punto di dover ri- 
correre ai savestate e suc- 
cessivamente 


ad un > 
seg 27%, è 
pozioni 1° 

salute infi- 


nite. Tutto questo 


vere le 


per non dover ricominciare 
il gioco da capo e aggiun- 
gere altri sintomi al mio e- 
saurimento. 
Lo consiglierei mai al mio 
peggior nemico? Certa- 
mente, così sarò sicuro di 
poterlo vedere finire sul 
giornale nella sezione cro- 
naca nera. 
Lo consiglierei a voi lettori * 
di AntaGamers? Dipende. 

Se siete testardi e aman- 

ti della difficoltà estrema, 
della sfida soffocante e dei J 
controlli tank che rispondo- 
no una volta su 3 allora 
questo è quello che fa per 
voi, altrimenti vi invito a 
cercare un altro tipo di gio- 
co, non necessariamente 
più rilassante ma nemme- 
no così impegnativo e lun- 
go. m 
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ANTAGONTEST 


DONATO ENTRO IL GIORNO 20 DEL MESE 
(VIA PAYPAL O PATREON]) 

EQUIVALE AD UN TICKET CHE POTRETE USARE 
PER PARTECIPARE ALL'ESTRAZIONE, 
DURANTE L'ULTIMA DIRETTA DEL MESE, 

DI GIOCHI SELEZIONATI DA ANTAGAMERS!!! 


POTRETE PUNTARE TUTTI | VOSTRI TICKET SU UN SOLO GIOCO 
O DISTRUBUIRLI SU PIÙ’ TITOLI A VOSTRA SCELTA! 
PER FARLO BASTERA' RISPONDERE ALLA MAIL 
CHE RICEVERETE NEL CORSO DEL MESE 
E CHE VI RICORDERA' | GIOGHI IN PALIO E 
IL NUMERO DI TICKET IN VOSTRO POSSESSO! 


RICORDATEVI SOLO CHE I TICKET NON UTILIZZATI 
SI AZZERANO CON IL NUOVO MESE 
E NON POTRANNO ESSERE ACCUMULATI 


YUUTURBE 


AantTA  MARTEDI'19 MARZO 
ORIEZIESO 


CUMMONURIANI + 


7 RD PETS 
LA NOVA RIVISTA DIGITALE GRATUITA! 


clicca sulla copertina qui sotto per 
scaricare GRATUITAMENTE la rivista! 
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; Vi ricordo che questi numeri non_sono Ba gratuitamente in 


quanto sono stati inviati solo agli abbonati paganti e, per correttezza 
nei loro confronti, vi verranno forniti solo a seguito di una piccola x 


“ donazione, pari ad 1 Euro a numero. o 


LATENTENIRPR IT 
en LVRUERMI SIANO ERE ERA dpi FALL! È 


LDL 


amerovizion È 


de (6 


Ma 
nd 


Se siete interessati agli arretrati 
(tutti o solo alcuni numeri) 
potete scrivere a 


antagamers99@gmail.com 
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SCARICALI 
CLICCANDO SULLE COPERTINE 
QUI SOTTO!!! 
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FIRE FIGHTER - SURF - SALAMANDER VIDEO OLYMPICS - WILD FLAG CAPTURE - BLACK RELT - CIME FIGHTERS ARCHON- TV SPORTS BASKETBALL 
CHAMPIONSHIP MANAGER - WORMS, DICKTRACY - WALI HIYDRIS- BATTLE SQUADRON TUSKER - WINGS REMASTERED ‘TE FIGNTER - DINO CRISIS - Fl 2007 


With this extraordinary new game, My Way will 
take you into a exciting racing field. Six 
mice run rapidly in six ranks as they are com- 
peting. The duck would like to across the ranks 
savely and reach the final stop along seven 
columns. Your mission is to send the lovely 
duck savely to the final stop. On the way, 
you must control the duck not to meet into the 
mice, otherwise it will die. You have seven 
chances to show your technique with ready wit 
within six minutes for every time. The scores 
you get will show up on the top. 


2 games, 2 players. 


ATARI® AND VIDEO COMPUTER SYSTEM TM 
ARE TRADEMARKS OF ATARI INC 


In fatto di follia, My Way sembra essere un pezzo da novanta: due pugili si massacrano davanti ad 

un pubblico che, per ignote ragioni, si è tutto raggruppato dietro quell'angolo del ring. 

Ovviamente è facile immaginare che si tratti del solito gioco di boxe dell'Activision... e invece, sor- 
presa, è un gioco in cui una papera deve evitare sei topi che corrono in un percorso! 

Non scherzo... è davvero questo che viene scritto sul retro della scatola! Che centrano allora i car- 
toni in faccia della copertina? Forse era un messaggio subliminale circa il trattamento da riservare 
al negoziante senza scrupoli che vi era riuscito a rifilare questa orrida cartuccia. 


Per la cronaca il gioco contenuto nella cartuccia era Challenge della 
sconosciuta Funvision, un titolo così famoso da non aver nessuna sca- 
tola “originale” arrivata ai giorni nostri che possa essere confrontata 
con questa follia pugilistica di Taiwan. Per la cronaca la ROM stessa del 
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XEVIOUS - SKATE BOARDIN' - PROJECT X 
DEATHTRAP DUNGEON - FALLOUT 3 - THE ORDER 1886 


